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Acerca de esta versión 


Novedades 


Axxón 

En este número implementamos, por fin, la capacidad de agregar notas (se 
debe usar F5). Se puede agregar una nota por cada página, siempre que 
haya lugar en el disco. Esta es una versión provisoria (de prueba) que 
mejoraremos, sin duda, en el futuro. ¡Vamos, pulsen ya F5 para ver cómo 
es! 


Inauguramos la sección Et Al virtual a cargo de Luis Pestarini. Et Al 
reemplazará a Una Mirada a la Realidad en su carácter de informativo de 
las actividades de CF. Una Mirada... pasará a estar dedicada a novedades 
de Ciencia, Sociedad y Tecnología. 


Premio Axxón 1994 
Cuentos del número anterior nominados para el premio: 


e Madre, Carlos Daniel J. Vázquez 

e Leyenda a la puerta de una sala..., Mauricio-José Schwarz 
e. Trabajadora social, Yoss 

e Las Niñas, Alberto Chimal 


Editorial - Axxón 57 


Estamos verdes de la envidia. Nuestros colegas del 
extremo norte de hispanoamérica, en concreto los 
amigos José Luis Zárate y Gerardo Porcayo, del 
Círculo Puebla, México (sí, los cuates que estuvieron 
aquí durante la ConSur I en 1991), y nuestro reciente 
isitante de Cuba Bruno Henríquez, no sólo pudieron e 
enir a la Argentina por cuestiones de CF (con alguna CRA 
subvención, por cierto, ¿de cuántos de nosotros se puede decir lo mismo?) 
sino que además, y como si lo anterior fuera poco, al estar cerca de los 
EE.UU. han tenido la suerte de encontrarse en persona con Bruce Sterling, 
no de los grandes del movimiento cyberpunk (¡grrrr, cómo los 
envidiamos!), en el transcurso de la convención que se realizó en la 
rontera norte de México (ConLaredo). En una de las habituales reuniones 
periféricas de la Convención, Sterling se lanzó a aportar una buena dosis de 
humor en la forma de una desopilante serie de preguntas y respuestas sobre 
el reemplazo de lamparitas eléctricas... No podíamos perdernos esta joyita, 
y la incluimos aquí, en un lugar nada habitual, porque las demás secciones 
de esta revista ya estaban llenas a reventar (y también porque nos gusta la 
ariación). 


A quí viene: 
OS FOCOS Y LA CIENCIA FICCION 


por La Langosta Espía 

(extraído de la revista La Langosta Se Ha Posado +01) 

Dada la seriedad y la importancia de las conferencias dadas en ConLaredo, 
esta Langosta Espía, como buena reportera que es, únicamente se acuerda 
de los chistes; verbigracia: la piyama de Gerardo [Porcayo]. 


O, por ejemplo, en la cena de honor que tuvo a bien ofrecernos Federico 
Schaffler en casa de otra persona (¿alguien recuerda quién era?), Bruce 
Sterling solicitaba con verdadera terquedad y en inglés (y el maldito nunca 
se puso subtítulos) Coronas frías y desdeñaba las Budweiser que se 
nfriaban en el refrigerador. 


ederico y José Luis Velarde se dedicaban a asar las fajitas mientras 
auricio-José Schwarz y Guillermo Lavín se enrolaban en una incursión 
unitiva en busca de las Coronas (las únicas que llegaron fueron Modelo). 
a gente se dedicaba a ver las fajitas sin comentar gran cosa (es difícil 
acerlo mientras el estómago gruñe) hasta que Bruce decidió alegrar la 
sesión diciendo: 


¿Cuántos escritores de Ciencia Ficción se necesitan para cambiar un 
OCO? 


odos nos miramos como idiotas, sin responder. 
Ninguno —aseguró Bruce—. Para eso están sus mujeres. 


os reímos con ganas (bueno, las mujeres de los presentes sólo hicieron 
na mueca irónica) y seguimos escuchando: 


prota escritores de Cyberpunk se necesitan para cambiar un foco? 


Uno, pero él piensa que es un ejército. 


¿Cuántos escritores de Ciencia Ficción dura se necesitan para cambiar 
n foco? 


Lo importante no son los hombres/hora empleados, sino el proceso. 
rimero se consigue una escalera, se coloca en paralelo a la línea 
gravitacional que influye sobre la bombilla. Se procede a subir y se revisa 
inuciosamente el filamento. Una vez comprobada su calidad defectuosa, 
on la mano derecha se aferra la circunferencia con una fuerza 
roporcional a la resistencia del material, luego se aplica un movimiento de 
zquierda a derecha a una velocidad tal que los componentes del sóquet y el 
oco no sufran una tensión excesiva y... bla, bla, bla... 


¿Cuántas escritoras de Ciencia Ficción feminista se necesitan para 
ambiar un foco? 
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No se sabe, todas responden “¡Eso no es gracioso!” (That's not funny). 


¿Cuántos escritores de Ciencia Ficción naturalista se necesitan para 
ambiar un foco? 


Ninguno, se ponen alegres y discuten sobre la superioridad estilística de 
as estrellas o el claro de luna. 


¿Cuántos escritores de la nueva ola se necesitan para cambiar un foco? 


Lo importante no es cambiarlo sino explorar la multitud de sentimientos 
erivados del hecho. 


¿Cuántos escritores de Space Opera se necesitan para cambiar un foco? 


LIA EL. tell 


No se sabe, todavía siguen sorprendidos porque ningún robot se ha 
plicado a la tarea. 


ara entonces todos nos exprimíamos el cerebro para sacar algún chiste 
sobre el tema. Mientras pensábamos, Chavarría empezó a contraatacar con 
histes sobre gallegos: 


¿Cómo sabes que un Gallego utilizó tu computadora? 


Porque encuentras el monitor lleno de Liquid Paper (corrector líquido). 


¿Cuantos miembros de la AMCyF [Asociación Mexicana de Ciencia- 
icción y Fantasía] se necesitan para cambiar un foco? —aventuró alguien. 


En 


No se sabe, todavía están discutiendo si es necesario el foco. 
or supuesto nadie se rió (lo que en verdad fue gracioso). 


¿Cuantos escritores cubanos se necesitan para cambiar un foco? —dijo 
runo [Henríquez]. 


Antes de averiguarlo necesitan que alguien del exterior les mande un 
CO. 


¿Cuantos integrantes del Círculo Puebla se necesitan para cambiar un 
Oco? 


= . 


—¿Hay integrantes del Círculo Puebla? 


—Se necesitan mil, pero al final lo vamos a hacer Gerardo y yo —dijo 
Zárate, a lo que su media naranja agregó: 


—Y algunas veces sólo Zárate. 


Todos tomamos aliento para seguir, pero Schaffler, que llegaba en ese 
instante con una charola humeante entre las manos, preguntó 
inocentemente: 


—¿Cuantas fajitas se puede comer un escritor de Ciencia Ficción? 
Nos pasamos el resto de la noche averiguándolo. ¿Les gustó? 
¿ 


Muy bien, seguimos con México. Acabamos de recibir una carta urgente de 
allá, y dentro nos encontramos con esta maravillosa sorpresa... 


REVISTA AXXON. 


La labor de difusión es primordial para cualquier movimiento, las obras 
deben encontrar un cauce para llegar al público. No es otra la forma de 
que un género llegue a su madurez: que haya el conocimiento entre los 
creadores y los lectores. La comunicación debe establecerse. 


La revista Axxón, con sus inusitadas características en Latinoamérica 
(incluso en el mundo) ha permitido una insólita base para la CF escrita en 
español. De distribución gratuita y una aparición mensual que permite 
estar al día en cuanto a qué se hace, y cómo es la CF actual en el mundo. 


Axxón ha sido la base de todo un movimiento en español de las revistas 
virtuales, hechas por medios electrónicos: La Langosta Se Ha Posado y 
OtraCosa en México, I+Real de Cuba, entre otras, han surgido gracias a 
su ejemplo. 

Gracias a Axxón, también, es que a lo largo de sus 50 números 
ininterrumpidos el fandom de la CF de Latinoamérica y del mundo ha 
podido llegar a compenetrarse con autores y movimientos que de otra 
manera permanecerían inéditos. 


Por todas estas razones y dado que El Círculo «Puebla» de Ciencia 
Ficción y Divulgación Científica contempla como labor primordial la 
difusión de la CF, es que, a través de un consenso y voto directo por parte 
de los miembros de la mencionada asociación, se determinó proporcionar 
por vez primera el Premio Memoria Magnética a la revista virtual Axxón. 


icho premio consiste en el grabado electrográfico del mismo nombre 
ealizado por Ernestina González Hernández, que fue seleccionado en el 
oncurso Nacional de Arte Joven Aguascalientes 1994, efectuado en 
éxico. 

a Ciencia Ficción no se suscribe únicamente a la literatura sino a todas 
as artes. El arte del grabado tradicional ha incorporado la nueva 
ecnología cromoelectrográfica para ampliar sus horizontes. Por estas 
azones, el uso de la tecnología en el arte, es que seleccionamos esta obra 
omo el trofeo más adecuado. 


H. Puebla de Zaragoza, México a 14 de Junio de 1994. 


osé Luis Zarate Herrera - Gerardo Horacio Porcayo 
oordinadores del Círculo «Puebla» de Ciencia Ficción y Divulgación 
ientífica 

Queridos amigos, estamos muy emocionados. El grabado que nos han 


nviado es hermosísimo, y el significado del premio es todavía más valioso 
ara nosotros. ¡Muchísimas gracias por su aprecio y por reconocer nuestros 
sfuerzos! 


Queremos dejar bien en claro que este premio ha sido ganado por un grupo 

uy amplio de personas que trabajan y se esfuerzan para hacer que Axxón 
sea lo que es. A todos ellos, felicitaciones y muchas gracias por seguir 
junto a Axxón. 


Cruzado 


Carlos D. J. Vázquez 


...dadme vuestras fuerzas, 
todas las que podáis darme; 
ayudadme a gritar 

con vuestras gargantas 

y con vuestros deseos; 

y recordándolo, 
alegrémonos, 
regocijémonos. 

Y así, en la alegría, 
feneceremos. 


Poema Religioso Andino (Fragmento) 
Transcripción: Juan de Santacruz Pachacuti Yanqui, 1613 


Al salir de la anomalía temporal, las estrellas dejaron de parecer espectros 
para hacerse realmente visibles. 

Rabelais leyó el tablero de comandos. 

Velocidad Actual: 3 PVL 

Tiempo de Misión: 00h 00m 05,8375s 

Tiempo Restante: 359h 59m 54,1624s 

Distancia Superficie: 52.007 Km 


Se estima planeo inercial suficiente 
Justo sobre el blanco, pensó. 


En los monitores, las líneas 
amarillas de los corredores magnéticos 
envolvían la esfera celeste. Conmutó a 
modo de análisis geográfico y miró el 
mapa. Al posicionarse sobre la costa 
oriental del Atlántico colocó la nave 
en Órbita geoestacionaria y preparó la 
cápsula de transbordo. Debajo, las 
viejas columnas de Hércules 
separaban al océano del Mediterráneo. 


Posó el artefacto en suelo 
español. Ocultarlo no fue mucha tarea, 
pero sí suficiente. La cápsula quedó oculta entre ramas, piedras, y alguna 
que otra palada de tierra. 

Volvió a consultar su reloj. Le quedaba algo más de dos semanas. Si 
no volvía a su época en ese lapso, la disolución del agujero en el tiempo lo 
dejaría atrapado en pleno siglo XV para siempre. 


Ilustró : FiPs1 


Dos semanas. 


Caminando en busca de una abadía, la caída del sol lo sorprendió en 
la ruta polvorienta, tiñendo con sus rayos un caserío cercano. Decidió pasar 
la noche en la posada del lugar. No había mucha gente viajando por los 
caminos, donde cualquier lugar era bueno para sufrir algún percance, por lo 
que el hostal estaba casi vacío, sólo ocupado por algunos soldados que 
dejaban la lucha. Aunque todavía los árabes daban sus últimas pruebas de 
resistencia, el día que los problemas acabasen en el sur el lugar moriría 
junto con la guerra. 


Al ingresar en el lugar los presentes le dirigieron una corta mirada, 
para luego olvidarlo por completo. El sitio estaba mal iluminado y algunas 
mesas rodeadas de bancos largos de madera tosca y gastada por el uso 
ocupaban el sitio sin orden aparente. El aire, rancio, raspó su garganta. 
Identificó en él una miscelánea de olores entre los que halló madera 
quemada, sudor, alcohol y comida recalentada. A pesar de todo, un 
elemento que a él le resultaba extremadamente familiar estaba ausente. Aún 
nadie fumaba tabaco. 


Se acomodó en una mesa vacía, lejos de la luz y del ruido que 
producían los guerreros, ocupados en vociferar largas canciones inspiradas 
en los vapores del vino y en el recuerdo de damas fogosas que casi siempre 
sólo ardían en sus corazones. 


La mujer que atendía las mesas coqueteaba entre los soldados, y 
mientras tanto seguía quitándoles dinero a cambio de vino barato. A 
Rabelais la escena le causó gracia. En su tiempo, lleno de mujeres 
dietéticas, ella pasaría desapercibida, pero las técnicas de seducción y venta 
que ella usaba apenas habían cambiado. 


Finalmente la mujer suspendió su juego y se dirigió a su mesa. 
Rabelais sintió como su corazón aceleró el ritmo, demostrándole que la 
empresa no era fácil. De cerca parecía mucho más joven de lo que sugería a 
la distancia, y seguramente nunca habría visto alguna así en su tiempo. Esta 
tenía el rostro picado de viruela, algo que con unos minutos en una 
máquina de embellecimiento hubiese sido solucionado. Además, olía como 
el lugar, una mezcla de sudor, comida y mal aliento. Pidió un plato de 
comida y una jarra de vino, y sólo al ver como la muchacha se retiraba con 
el pedido pudo aflojar su tensión y respirar tranquilo. Después de todo 
había sido elegido por su conocimiento en las lenguas vivas y muertas del 
planeta, pero él sabía muy bien que siempre se mantiene, por lo menos 
levemente, ese ligero tono que delata a los forasteros. 

Notó inquietud en los soldados. Intentó escuchar cuál era el origen 
del problema y rió al darse cuenta de que él mismo era el causante de todo 
ese barullo: 

—;¡Pero te lo juro, hombre! Esa terrible bestia voló sobre nuestras 
cabezas, y sus alas abiertas cubrieron el cielo. 

—;¡Pues claro! ¡Y te saludó! 

—Pues déjame terminar. Tenía grandes ojos y rugía. Quizá tenga 
que ver con los monstruos que surcan los mares... 

Rió al escuchar como el resto de la patrulla no le daba importancia a 
la fábula creada por su compañero. 

—-Pues toma menos vino Miguel, y verás menos cosas raras, que si 
hubiésemos estado más al sur hubieras pagado tu embriaguez a palos. 
¡Mira si nos pescaban los moros! 


Pensó en el transbordador, pero dudó que lo encontrasen. De todas 
maneras Casi nada podrían hacer al hallarlo, ya que el cerámico que 
recubría la nave para protegerla de la fricción atmosférica era tan resistente 
como las otras partes del fuselaje, la cerradura era totalmente inviolable y 
(lo más importante) estaba bien protegida. 


Cenó sólo lo suficiente como para mantenerse en buen estado, y 
discutió con el hostelero el precio de dos caballos y algunas viandas para 
consumir por el camino. Solamente logró convencerlo cuando le dejó por 
ellos dos pepitas de oro. 


—Toda mi fortuna por dos de sus jamelgos. Creo que han sido bien 
pagados. 


Partió antes del amanecer y tomó un camino secundario, dos 
medidas que le resultaron lo suficientemente adecuadas a fin de evitar 
posibles malvivientes. Lo hizo en busca de un tal Padre González, viajando 
por senderos que se le antojaron abandonados. Comió poco y bebió mucho, 
castigado por la temperatura y la sequedad de la ruta, quedándose sin agua 
poco antes de llegar. Alcanzó su primer destino con el sol cercano al 
horizonte, acalorado y cansado como nunca. 


Observó las paredes del monasterio. Sus piedras no ofrecían 
resquicio alguno, convirtiéndolo en una reducida fortaleza. Sólo un macizo 
y pesado portón de madera reforzada con hierro le permitía comunicarse 
con el exterior. Gruesos goznes lo soportaban, y en su centro se veía 
dibujada una puerta más pequeña. 


Se acercó a ella y tiró de la soga del llamador, haciendo sonar una 
campana. Poco después oyó unos pasos desde el otro lado. Un ventanuco se 
abrió y alguien asomó sus ojos por el hueco. 


El se aproximó y saludó primero. 
—Buenos días, hermano —dijo mientras se apeaba. 
—Buenos días, buen hombre, ¿qué lo trae por estos lares? 


—Ando buscando a un Padre, el Padre González, y tengo entendido 
que reside en este monasterio. 


—AsÍ es —contestó el par de ojos—. Es nuestro superior. 


—-¿Sería posible verlo? Hablar con él es de mi urgencia. Traigo un 
pedido importante para los hombres de Dios. 


—-El Padre no se encuentra en el monasterio. Pero, tal vez... 


Los ojos desaparecieron de la ventanita, pero él esperó sin moverse. 
Oyó más pasos tras el portón y éste comenzó a abrirse, dejando una hendija 
por donde podría pasar ajustadamente con los caballos. El fraile que le 
había hablado a través del ventanuco se asomó y le hizo señas para que 
entrara. Otro monje, algo más delgado y joven que el primero, se dejó ver 
por la abertura y le saludó con la cabeza. 


Al llegar al interior observó rápidamente el lugar, que ya caía bajo 
la penumbra que antecede a la noche. Salvo los dos monjes que lo 
recibieron, parecía totalmente despoblado. 


El hombre que lo había atendido, notando su cansancio, tomó a los 
animales por las riendas y le presentó a su compañero. —Fray Esteban lo 
conducirá a donde pueda refrescarse. Deje sus caballos a mi cargo que yo 
me ocuparé de ellos. 


—Gracias, hermanos. Que Dios os bendiga. 


Siguió a Fray Esteban hasta un patio interior. Allí encontró un 
aljibe, muestra de una anterior presencia mora. Arrancó un poco de agua 
fría del manantial subterráneo para despojarse del pastoso polvo que había 
acumulado durante el viaje. Ante todo bebió un largo sorbo, y luego se 
mojó la cabeza. Anheló una buena ducha, pero la supo imposible. Sólo se 
lavó el cuello, el torso y los brazos, disfrutando del rato como uno de los 
mejores de su no tan larga vida. Luego siguió al monje a través de los 
pasillos para llegar a una sala donde calmó su apetito con la magra dieta 
que los frailes compartieron con él. 


Durante la comida los monjes le formularon algunas preguntas, 
como quién era, de dónde provenía, y si tenía alguna noticia reciente sobre 
la guerra y otros asuntos del momento. 


Inventó un nombre, aduciendo haber nacido en el norte de la 
Península, pero estar viajando desde hacía mucho tiempo. Recurrió a sus 
conocimientos históricos para informar levemente sobre los sucesos 
acaecidos, tratando en lo posible de contestar con pocas palabras e 
intentando llevar la conversación hacia asuntos domésticos o propios del 
monasterio. 


Después pidió disculpas y se marchó a descansar. Los monjes le 
cedieron una de las celdas dedicadas a los misioneros, un pequeño espacio 
de no más de dos metros de largo por uno y medio de ancho, con paredes 
blanqueadas a la cal y el piso de piedras emparejado a golpes, donde la 


mitad del espacio estaba ocupado por un duro tablón de madera que hacía 
las veces de cama. 


Registró en su mente cada detalle, ya que su ley le impedía 
transportar elementos extratemporales. Según sus cálculos, había llegado en 
el momento justo, ya que la mayor oleada inquisidora aún no había 
comenzado. Y a España llegaría con su mayor potencia, con la Iberia 
católica ocupada en arrojar judíos y moros fuera de sus fronteras. 


Doce días. Al amanecer llegaron varios monjes con una carreta 
llena hasta la mitad de comestibles, pero no habló con ellos. Prefería que su 
presencia fuese notada lo menos posible, así que permaneció en la celda 
hasta que fueron a buscarlo. Luego de la misa de la mañana, un monje 
calvo y obeso se le acercó para hablarle. 


—-Buenos días, hermano. Yo soy el padre González. 
—Buenos días, padre. 

—Supe que me estuvo buscando, usted me dirá el motivo. 
—Traigo un pedido importante para los hombres de Dios. 
Su interlocutor lo miró con el ceño fruncido. —¿Importante? 
—AsÍ es, padre. Y lo traigo desde muy lejos. 

—¿Puede explicarse un poco más? 


—-Verdaderamente lo lamento, pero no es posible. Sólo estoy 
capacitado para decírselo a vuestros superiores, de ser posible al 
mismísimo santo padre. 


—-¿Al Sumo Pontífice? 


—Sí, padre. Debo llegar lo antes posible a él. El destino de la 
Iglesia está en sus manos. Y por favor no desconfíe: yo también soy un 
hombre de Dios. 


Al decir esto descubrió su pecho. Una enorme cruz carmín cruzaba 
su tórax y lo partía en cuatro partes. 


— ¡Santísima Trinidad! Pero ¿quién eres, forastero? 


—Pido que todo lo que llegue a saber quede bajo secreto de 
confesión. 


—Pero ¿quién eres? —volvió a preguntar, intrigado. 
—No soy más que otro cruzado, un monje errante que viene de muy 
lejos. En nombre de Dios —imploró—, ayúdeme a llegar hasta el Obispo. 


—;¡Pero el Obispado se encuentra a tres días de viaje! 

—-Con más razón entonces. Sólo me quedan once días para cumplir 
mi tarea y volver al lugar de donde partí. 

—Entonces parte ya mismo. Uno de los frailes quizá pueda 
acompañarte. Parte ya mismo con la bendición de Dios. 

——Pues es en su nombre que vengo viajando. 

——Que tengas suerte entonces. 


Partieron antes de que el sol cruzara el cenit. Fray Esteban lo acompañaba 
en uno de los caballos, llevando además una mula cargada de agua, queso y 
frutas. 

Pasaron ese día, su noche y otro largo día. Ya habían hecho más de 
medio viaje y por suerte no se habían cruzado con nadie. 

Cuando la noche se cernía casi sobre ellos encontraron una pared de 
piedra en donde guarnecerse. Prendieron una pequeña fogata en un sitio 
protegido para que la luz no se viera desde lejos, taparon un poco el apetito 
y esperaron pasar otra noche tranquila. 

Rabelais observó el firmamento, extasiado. Desde la Tierra, a causa 
de las luces de su tiempo, nunca había visto un cielo tan tachonado de 
estrellas. 

Fray Esteban estaba sentado cerca del fuego. Apoyándose sobre una 
tabla que había traído consigo, escribía sobre un papel a la luz crepitante de 
las llamas. 

—¿No piensas descansar, hermano? ¿O es que piensas pasar la 
noche en vela? 

Éste levantó la vista, sorprendido, y le luego le sonrió. —Te creía 
dormido, y pensaba ocupar mi guardia trabajando en esto. 

—-¿Copiando algún escrito, quizá? 

—No. Se trata de un mapa que vengo copiando desde hace algún 
tiempo. Un mapa actualizado del Mundo. 

Un mapa actualizado del Mundo, pensó. 

No pudo vencer la curiosidad y se levantó a ver los mapas. 


Cualquier museo, historiador o cartógrafo de su época hubiese 
pagado fortunas por tener uno de ellos en sus manos. Sin duda, el original 
también había sido confeccionado a mano. Estaba escrito en portugués y 
mostraba distorsiones que él reconocía a simple vista, aunque no hacía otra 
cosa que testimoniar la pericia de sus creadores, que trabajaban desde tierra 
o embarcados, sin contar con satélites y otras ayudas tecnológicas. 

El monje estaba poniendo los nombres en latín. Su trabajo, a pesar 
de la incomodidad del viaje, era mucho más refinado que el del otro 
documento, y mostraba las huellas de su fértil imaginación. Cerca de las 
filigranas que adornaban el borde se lucían varias bestias marinas que 
escupían fuego por su boca o la ocupaban con el cuerpo de algún marinero 
perdido. 

—;¡Pero qué bellas bestias! 

—No te rías —sentenció el fraile—, y si has navegado, agradece al 
Señor no haberte enfrentado con alguna. He pasado mi infancia en La 
Coruña, a orillas del Mar Atlántico, y allí muchos me han hablado de ellas. 
Más de uno ha perdido un hermano, un padre o un amigo a causa de algún 
fatal encuentro. 

—-Discúlpame, hermano, pero no ha sido mi intención ofenderte. Al 
contrario, admiro la calidad de tu trabajo. 

—¿Entiendes de mapas? 

—Lo suficiente. Y veo que este mapa portugués es muy completo. 

—Así es. Las cartas de navegación portuguesas marcan trayectos 
que nunca he visto en las españolas. 

—Yo ya conocía algunos de esos caminos. He viajado en 
embarcaciones lusitanas algunas veces —mintió— y hasta he llegado a 
Charlotear con alguno de sus capitanes. 

—+Entonces, sin duda podrás ayudarme en mi labor. 

—No mucho, pero... 

Dudó un instante, y luego prosiguió. —¿Me permites? 

Tomó el mapa portugués y unió sus extremos, formando un cilindro. 
Entonces, con un dedo, recorrió el mar desde Portugal hacia Occidente 
hasta llegar a Manchuria. 

—¿Entiendes? 

El cura negó con la cabeza, apenado. —Eso es imposible —agregó. 


—«¿Alguna vez has navegado hacia Occidente alejándote de la 
costa? 


—Jamás. Nunca he abandonado tierra firme. 
—¿Conoces a alguien que lo haya intentado? 
— Tampoco. 

—-Y entonces, ¿por qué lo niegas? 


Le devolvió el mapa y palmeó su espalda. Caminó hasta la mula y 
tomó el odre que contenía agua. Bebió un sorbo y ofreció al fraile con un 
trago, pero éste rechazó el convite con un gesto. —Piénsalo, amigo mío — 
agregó—, pero no divulgues el secreto. Que quede entre nosotros, por lo 
menos por algún tiempo. 


El monje caviló un momento, y luego volvió a sumergirse en su 
tarea. El, por su parte, se dirigió hacia donde había tendido su manta y se 


acostó, sabiendo que su acompañante quizá no podría dormir a causa de sus 
palabras. 


Al asomarse el sol reanudaron la marcha. Durante el trayecto apenas 
intercambiaron palabras, y no sabía si la causa era el calor que volvía a 
castigarlos o la conversación que habían tenido la noche anterior. El monje 
se mostraba algo distante, y casi siempre respondía a sus palabras con 
monosílabos. Entonces resolvió no molestarlo, hablarle lo menos posible y 
esperar a que éste dijera algo. 

Poco antes de llegar, cuando el 
lugar de destino ya se veía cercano, el 
monje decidió romper el silencio. 

—Lo que me has dicho anoche, 
hermano... 

—¿Sí? 

—«¿Lo has dicho en serio? 

Asintió con un movimiento de 
cabeza. 


Casi podía sentir lo que el 
fraile pensaba, concentrado. Entonces llustré : FiP=1 


decidió zanjar el asunto de una vez por todas. —Apuremos el paso, 
hermano, que ya falta poco. 


Aguijoneó los flancos de su caballo y avanzó a la carrera. 


Nueve días. El obispo los atendió apenas llegaron, ya que las noticias 
volaban de boca en boca rápidamente. 

—Así que tú eres el Cruzado. Han llegado hasta mí algunas cosas 
extrañas sobre tu persona. Cosas muy extrañas. 

— ¿Extrañas? 

—Sí. Pero por favor, hablemos en privado. Ven conmigo. 

Caminaron hacia la sala privada del Obispo. El ambiente —todo lo 
visto desde su llegada— contrastaba en gran medida con la celda que él 
mismo había ocupado en el monasterio. Largos tapices abrigaban de las 
frías paredes de piedra, muebles que bien podrían ser objetos de arte se 
desparramaban por el lugar, y sobre el sillón que ocupaba el obispo, una 
Crucifixión de Jesús donde uno de los rostros —en muy adusta pose— no 
era otro que el del mismísimo dueño del cuadro. Siempre igual. El 
cumplimiento del voto de pobreza es inversamente proporcional al cargo 
ocupado. 

—Hablemos ahora Cruzado. ¿De dónde vienes? 

—Vengo del Este. 

—Ya lo sé. ¿Pero de dónde provienes? 

—Provengo de muchos lados; soy un hombre al que le gusta ir 
viajando por aquí y por allá. 

— Ya que vienes del Este... ¿No has oído nada sobre extrañas luces 
en el cielo? 

—NO sé a qué se refiere. 

—Está bien. Pero adelántame algo, ya que yo mismo te acompañaré 
a ver al Papa. 

— ¿Usted mismo? 


— Así es. Hay algunos asuntos que Su Majestad desea que trate con 
el Sumo Pontífice... Pero dime, muchacho, qué es lo que deseas tú. 


No sabía como empezar, pero al fin encaró el problema 
directamente. —Sé que durante la última reconquista de Jerusalén se 
recuperaron antiguos escritos pertenecientes a la ya mítica biblioteca de 
Alejandría. En ellos hay datos que pueden transformar la Historia de la 
Iglesia, acabar con la actual filosofía oscurantista y... 


— Ten mucho cuidado con lo que dices, hijo mío. Tomaré lo dicho 
como una confesión. 


— ¡Pero Eminencia! Tengo pruebas de que lo que estoy diciendo no 
es ninguna locura. 


—:¡Pruebas, pruebas! ¿Y de dónde las has sacado? Ve despacio, 
hijo, que la salvación de los hombres es algo muy delicado. Además los 
tiempos que corren no son los adecuados. Esto no es Francia, pero los 
recientes hechos acaecidos con Juana de Orleans aún están frescos en la 
memoria de muchos. Está bien que los reinos ibéricos se hallen en guerra 
con moros y judíos, pero recuerda al Santo Oficio. 


—Mi querido Monseñor, me quedan sólo ocho días para cumplir mi 
cometido. 

—Tranquilízate. Mañana partiremos. Ya mismo mandaré un 
mensaje al Santo Padre para que nos permita ver esos papeles. Si viajamos 
hacia donde él está no podremos volver hasta Toledo, donde creo que se 
hallan los papeles que buscas. 


—Entonces... ¿No llegaré hasta el Papa? 

—No lo creo necesario. 

—-Pero... entonces... 

—Ahora debes descansar hijo mío. Mañana partiremos. 
—Le agradezco Monseñor, pero partiré ya mismo. 


Tomó sus cosas y saludó, con un torbellino de ideas difíciles de 
digerir bulliendo en su cabeza. Salió del palacio sin despedirse de su 
compañero, sabiendo que había caído en una trampa. Lamentablemente, su 
temor se transformó en realidad: los guardias de la ciudad no le dejaron 
traspasar las murallas de la misma. 


Lo arrastraron hasta un calabozo, respondiendo a sus preguntas 
solamente con fuertes golpes. Se encontraba tan mareado que perdió la 
cuenta del tiempo y del espacio. Unicamente pudo mantenerse consciente 
unos segundos, los suficientes para darse cuenta del tamaño del lugar en 


donde se encontraba, un oscuro pozo nauseabundo y húmedo donde el 
apestoso y rancio olor a orina y heces lo hizo caer, vencido, hasta 
desmayarse. 


Un día después los grilletes ya habían marcado sus muñecas y 
tobillos, pero no tanto como su mente. 


Unos murmullos se fueron acercando por el pasillo. Quejándose, los 
barrotes de la puerta se movieron, y la puerta se abrió con desgano, 
pesadamente. Tras una capucha espectral un oscuro monje ingresó a la 
celda. El encapuchado se acercó hasta quedar parado frente a él. Luego 
miró al carcelero y con un gesto le indicó que se largara. Recién entonces 
comenzó a hablar. 


—Lamento que hayas merecido este trato. ¡Qué pena que seas tan 
boludo! 


Rabelais, sorprendido, levantó la vista. No esperaba escuchar esas 
palabras tan lejos en el tiempo. 


—AsÍ que fuiste vos el que me traicionó. 
—No hermanito, yo no te traicioné. Yo también cumplo órdenes. 


— ¡Ordenes! Ahora entiendo a qué se refería el Obispo cuando 
hablaba de luces en el cielo. No sólo yo traspasé la anomalía. 


La capucha cayó dejando ver el rostro de McAinn. 


—De veras lo lamento, mi querido pero estúpido hermano. Te 
delató la corriente energética que brotó de la anomalía en el momento en 
que la atravesaste, y no tuve más que seguirte. Pero no cometí tu error, 
porque vine aquí directamente. Sabía que era paso obligado en tu viaje. 
Hace ya un par de días que te esperamos... Realmente sos un desperdicio, 
tanta buena voluntad gastada al pedo. De todas maneras, en caso de que 
hubieses alcanzado el triunfo también habrías desaparecido del universo 
conocido. Quizá nunca hubieses existido. 


—-Pero la humanidad habrá crecido mucho más rápidamente. 


—Habrá no; habría crecido mucho mas rápidamente. Quizá la 
Iglesia se hubiese transformado en un ejército de sabios bondadosos, 
ocupados en descubrir y enseñar todas las delicias del paraíso, mientras que 
nosotros, los políticos, nunca volveríamos a alcanzar el poder. Ése sería un 
precio demasiado caro. La Confederación tiene derecho a nacer y 


desarrollarse. Mucho ha costado reunir a todos los cristianos bajo un 
mismo emblema. 


—¿Pero nuestra religión, nuestro planeta? ¿Recuerdas de dónde 
venimos? 


—;¡Pero dejate de joder! También recuerdo y soy consciente de que 
nuestra religión no es más que una deformación de la única verdadera, 
donde cambiamos su símbolo original por una sufriente cruz. Pero, ¿qué 
pretendías? ¿Dejar en la masa la idea de la reencarnación, sin cielo eterno y 
sin infierno? Ellos cumplen su función, así el premio y el castigo son 
eternos. La idea es falsa, pero necesaria. Las masas ignorantes son más 
manejables. ¿Cómo hacés para amenazar a alguien que sabe que si se 
equivocó va a tener otra oportunidad, que si olvida cumplir con lo que 
nosotros le pedimos no sufrirá eternamente en las profundidades del 
Averno? 


—No seas necio. En nuestro siglo la rebelión ya está en marcha. La 
Conspiración Silenciosa ya casi ha triunfado, así que sólo lograrás retrasar 
la historia. Tarde o temprano las verdades siempre se alcanzan. 


—-¿Pero no te das cuenta de que este mundo aún no está preparado? 
¿Te imaginás el tremendo shock filosófico al darse cuenta de que no se está 
solo? ¿Pensate qué pasaría si esta humanidad tan enferma recibiera 
tremendo impulso tecnológico? 


—¿Y quiénes somos nosotros para juzgarlo? 
—Los representantes del Hacedor en la Tierra. 
—¿Lo somos realmente? 

Silencio. 


La capucha regresó a su lugar inicial, ocultando al rostro en su 
secreto. Giró sobre sí y justo antes de salir de la celda se detuvo y volvió a 
hablar. 


—Ah, me olvidaba. Tu nave y el transbordador ya fueron devueltos 
a su tiempo de origen. Lo lamento, pero volver se te va a hacer un poco 
difícil. En fin, ahora me marcho, aunque con seguridad nos veremos 
nuevamente. ¡Carcelero! 

Alguien se acercó y abrió la puerta desde el pasillo. McAinn salió y 
la puerta de la celda se cerró con un golpe, dejándolo mucho más solo que 
antes. En el calabozo, la noche duró varios días. En esa noche decidió 


sincerarse. Siempre había sabido las consecuencias de su misión. Paso por 
paso las cosas se habían ido cumpliendo, pero esa certeza no le producía 
ninguna tranquilidad. Se sentía abandonado en un mundo extraño y 
agresivo, lleno de temores, mitos y supersticiones. También, como su 
mundo, estaba lleno de bajezas y traiciones. Las voces débiles y a veces 
desgarradoras que llegaban a través de la oscuridad de las catacumbas 
aumentaban su angustia, una angustia acompañada del terror de saber que 
lo peor aún no había llegado, y descubrió que no se sentía preparado para 
ello. Había pasado su vida entre bitblos y computadores, aulas de estudio y 
seminarios religiosos. Nunca una mujer, nunca un desatino. Recorrió con su 
mente todos esos años y se durmió deseando no haber sido otra cosa que un 
hombre común y corriente. 


Se despertó con el chillido de las ratas que huían del enemigo que 
se acercaba. Sus ojos ardientes le impedían ver, pero alguien abrió los 
grilletes y fuertes brazos tiraron de los suyos. Lo arrastraron a través de un 
largo pasillo, donde la repentina aparición de la luz lo lastimó hasta hacerlo 
llorar, y las lágrimas arrastraron el jugo de sus ojos supurantes. Un 
punzante hormigueo recorría su cuerpo, y las piernas no le respondían lo 
suficiente, amenazando con doblarse a cada paso, y casi lográndolo con el 
primer empujón de quienes lo custodiaban. 


Tras el largo pasillo, el tribunal del Santo Oficio preparaba sus 
garras, afiladas y bendecidas. Pedantes y vanidosos señores vestidos con 
sus mejores pompas eclesiásticas lo escudriñaban salvajemente, realizando 
por lo bajo los más variados comentarios. 

McAinn observó como el fiscal atacaba y hundía a su hermano 
palabra tras palabra, y cómo la autodefensa del mismo fracasaba risa tras 
risa. 

—:¡Así que tú eres un enviado del Señor! —exclamó el fiscal. —¿Y 
de dónde vienes, eh? 

—Provengo del futuro —contestó. 

Una carcajada resonó como respuesta. 

—:¡Del futuro! ¿Os parece a vosotros posible que alguien provenga 
del futuro? ¡Sólo un hereje puede ser capaz de tamaña afirmación! 

Vio como, febrilmente, el pobre trató de encontrar algo entre sus 
recuerdos. 


—Pero tengo pruebas que... 


— ¡Demueéstranos alguna! 


—Podría demostrar que la Tierra es mayor y diferente de lo que 
vosotros pensáis... 


— ¡Blasfemas! 

— ¡No! Fijáos en la Luna, en el Sol que es redondo, una esfera de 
fuego alrededor de la cual giramos... 

— ¡Todo el mundo sabe que la Tierra es el eje alrededor del cual 
gira el resto! ¿Acaso osas decirnos que las esferas celestiales no existen? 

— ¡Tomad una nave, dirigiros hacia occidente y veréis que con el 
tiempo alcanzaréis tierra firme! 

—¡Mentiras! ¿Qué es lo que pretendes brujo infame? ¿Qué 
demoniaco impulso te lleva a intentar que hombres buenos caigan en el 
Infierno para bien de tu Señor? 

—¿Mi Señor? ¡Cuán grande es tu equivocación! 

—¿Y qué significa esa cruz que luces en tu pecho? ¿A qué orden 
eclesiástica pertenece esa distinción? 

—Esa orden aún no existe. 

—¿Y quién eres acaso? —preguntó riendo. —¿Su presunto 
fundador? 

—.No, no. Por favor... 


Oculto tras las sombras McAinn tocó su pecho. Su mano se alegró 
de que sus superiores hubieran creído oportuno enmascarar su cruz con una 
capa de piel sintética. 

El fiscal volvió a la carga. —Y con respecto a eso que 
supuestamente vienes a buscar. ¿Podrías decirnos de qué se trata? 

—-Os lo repito. Puedo encontrar algunas pruebas de lo que vosotros 
me pedís, y Otras que demuestran que la Iglesia ha tomado un rumbo 
equivocado... 

— ¡Cierra tu boca, hereje! 

—...habiendo matado en nombre de Dios cuando Nuestro Señor ha 
muerto por nosotros. Habéis matado y lo seguiréis haciendo, exterminando 
a pobres víctimas inocentes cuyo único mal es poseer otras creencias y otra 
historia. 


—-¿Tratas acaso de defender la causa mora? 


—No. Aún no conocéis a vuestras futuras víctimas. 


—Escucha impostor... ¿Qué clase de ángel eres que se te ha visto 
cabalgar sobre un enorme pájaro de piedra, que más que a un pájaro a mí 
me recuerda a una horrible gárgola? ¿O no venías montado en ella, 
sacudiendo el aire con fuertes ruidos parecidos a truenos? ¿No es acaso una 
de esas demoniacas criaturas el transporte que te proporcionó tu apestoso 
señor para cumplir con tu aberrante misión? 


—:¡No! No soy un ángel. 

—«¿Lo veis? Reconoce no ser un ángel —señaló triunfalmente al 
tribunal. 

—;¡Pero tampoco soy un demonio! 

—No eres un demonio, pero no eres un ángel. Tampoco perteneces 
a ninguna iglesia, ya que eres único en tu orden y tú no la has creado... 
¿Entonces eres un farsante? 

—Si yo soy un farsante, ¿vosotros qué sois? 

—-¿Pero qué pretendes acaso? ¿Juzgarnos tú a nosotros? 

Un murmullo resonó en toda la sala para ser reemplazado por un 
profundo silencio. 


La voz de Rabelais rasgó el aire por última vez, acusadora. — 
Destruirán una gran cultura. 


Tras el flagrante juicio inquisidor llegó la condena. Tras la condena, la 
hoguera. 

Momentos antes de la ejecución, McAinn volvió a visitarlo. — 
Antes del fin, hermano mío, tendrás un pequeño premio. ¿Podés 
acompañarme? 


Caminaron por un largo pasillo que los llevó hasta una escalera en 
espiral. En lo alto, las puertas se abrieron. Ante su vista, una gran pila de 
plaquetas cerámicas, papiros y papeles apergaminados crecían hacia el 
techo, mezclados con antiguos y extraños aparatos que pasearon ante sus 
ojos mostrándole maravillas de otros tiempos y otros hombres, ocultas para 
siempre. 


— ¡Santo Dios! 


Sus ojos recorrieron los restos de la Biblioteca donde se revelaban 
algunos de los misterios de su fe. De todas. Tan cerca, y a la vez tan lejos. 


—-Por lo menos vas a morir habiéndola encontrado —oyó decir a su 
hermano mientras un nudo se le instalaba en la garganta. —-Fuiste 
demasiado cándido, demasiado idiota como para confiar en estos 
retrasados. Son ignorantes, le temen a todo aquello que pueda sacudir su 
mundo. ¿O acaso olvidaste a Galileo? Sabés que no fue ni será el único. 
Estos hombres son serviles, sus pasiones son bajas, sólo les interesa el 
poder, y con lo que les ofreciste no harían más que perderlo. En cambio yo 
les ofrecí aumentarlo. ¿Podés creer que quince bolsas de oro fueron 
suficientes? 


Calló con un gesto a Rabelais e hizo silencio al escuchar la cercanía 
de unos pasos. El Obispo, otros sacerdotes y algunos soldados entraron en 
la estancia. 


La voz del Obispo resonó en el lugar, en una perorata que intentaba 
ser discurso para sus pocos oyentes. 


—Como no se ha comprobado tu relación con la Santa Iglesia, 
tremendo hereje, la hoguera te consumirá y devolverá al tenebroso fuego 
que te ha engendrado. El Eterno así lo desea. 


Mientras los papeles y las supuestas pruebas del juicio eran celosamente 
guardados, la pira fue preparada en la plaza central, donde la plebe morbosa 
tuvo la posibilidad de admirar el espectáculo. Rabelais se sentía ausente, 
como si no se tratase más que de una horrible película. Su cuerpo no 
respondía. Extrañamente, su instinto de supervivencia sólo había 
conseguido paralizarlo. Su verdugo lo ató con firmeza y lo aseguró con 
grilletes de hierro. Rabelais no podía pensar en él como en un culpable de 
su muerte, sólo lo vio como una pieza más en un engranaje fina pero 
horripilantemente preparado. Miró hacia adelante y observó una multitud 
que tampoco era culpable de su destino. Seguramente lo veían como a un 
loco, un pobre enfermo delirante. Sintió pena por ellos, por el mundo que 
les había tocado en suerte, pero éstos respondían a su pena con arteras 
agresiones. Niños y no tan niños tuvieron oportunidad de afinar su puntería 
antes de que el fuego hallara la primera astilla. 


El atinó a mirar hacia el cielo, y sólo pudo pensar en una cosa: 
“Padre, gracias por no haberme abandonado. ” 


Las ardientes lenguas de fuego lo alcanzaron rápidamente. Ninguna 
voz, ningún sonido brotó del cuerpo agonizante. El dolor crispó sus 
músculos y aflojó sus esfínteres. Sus puños se cerraron con fuerza, pero de 
su boca no brotó alarido alguno. Sólo las lágrimas se mezclaron con el 
sudor y la sangre mientras unos peligrosos papeles, hasta ese día tan 
celosamente guardados, ardían bajo el cuerpo de Rabelais. A la luz de su 
Fe, la Cruz de su pecho brilló más que nunca. 


El eterno y tan humano ritual triunfal de McAinn se repetía una vez 
más. En dos días habría atravesado la anomalía en sentido inverso y las 
huellas de la rebelión desaparecerían totalmente. La historia y la especie no 
cambiarían su rumbo, y su nuevo cargo lo esperaba entre los festejos. 


Salió de la anomalía, y ésta se cerró a sus espaldas. En ese momento 
se dio cuenta de su error. El había sido un idiota al confundir el plan de su 
hermano. 

En la pira, los resto de Rabelais se agitaban entre las últimas 
cenizas. Cenizas que no eran únicas. Varios siglos adelante, la ciudad de las 
siete colinas caía arrasada por completo. 


Tour Macabro 


Fabián Labeau / Martín Brunás 


HICCIONESES= 


Queridos Súbditos: 


Algunos lectores fueron devorados por los Enviados, y otros han sido 
desplazados de su cuerpo y condenados a vagar entre el frío y sórdido 
vacío de la eternidad. 


El portal va aumentando su tamaño y por ende el poder y jerarquía de 
Ellos. 


Debo cumplir las plegarias y tratar de buscar cuerpos para los 
Constructores, quienes deberán levantar la ciudad de R”lyeh para que el 
Durmiente resurja de las profundidades y cumpla su perversa venganza 
sobre nuestra dimensión. 


Sí, mis fieles Constructores, repitan conmigo, el 3 de Julio a las 24:00 
horas, las plegarias de El: 


“Caos maligno abre el averno y deja penetrar en esta inmunda esfera 
orgánica el olor de la putrefacción. Muerte, sal de las tinieblas y rompe el 
hechizo, cobra fuerza y destruye al guardián benigno. Los lejanos lobos 
aullarán y el Durmiente se despertará. La Perversión bailará sobre el alma 
de los inocentes y los Constructores se vestirán con la carne de los 
vivientes. Ser, sal de tu latente vida, toma mi pueblo y comienza tu tiranía. 
Recobra fuerzas, rompe el sello y comunica nuestras viviendas con tu 
reino. 


La Vida y la Muerte pelearán con su eterno compás, la Vida descansará y la 
Muerte la devorará; luego la Muerte parirá y la Vida ganará. Preséntate 


ahora mismo y reúne a tus amigos, sus almas se te están ofreciendo para 
construir tu reino. ¡Oh, Durmiente, despierta ya!” 


Debo irme: mi súcubo favorito está esperándome en la cama con el cassette 
en reverso. Hasta la próxima, y espero que hayan más cuerpos dominados 
por los Constructores. 


Martín Brunás 


Nota de Fabián Labeau: Voy a tener que hablar muy seriamente con este 
chico... 


El monte de las ánimas 


Gustavo Adolfo Bécquer 


AO 


En la noche de Difuntos me despertó, a no sé qué hora, el redoble de 
campanas. Su tañido monótono y eterno me trajo a las mientes esta 
tradición que oí hace poco en Soria. 

Intenté dormir de nuevo. ¡Imposible! Una vez aguijoneada, la 
imaginación es un caballo que se desboca, y al que no sirve tirarle de la 
rienda. Por pasar el rato, me decidí a escribirla, como, en efecto, lo hice. 

Yo la oí en el mismo lugar en que acaeció, y la he escrito volviendo 
algunas veces la cabeza con miedo cuando sentía crujir los cristales de mi 
balcón, estremecidos por el aire frío de la noche. 


Sea de ello lo que quiera, allá va, como el caballo de copas. 


—Atad los perros, haced la señal con la trompa para que se reúnan 
los cazadores y demos la vuelta a la ciudad. La noche se acerca, es día de 
Todos los Santos y estamos en el monte de las ánimas. 


—;¡ Tan pronto! 


—A ser otro día no dejaría de concluir con ese rebaño de lobos que 
las Nieves de Moncayo han arrojado de sus madrigueras; pero hoy es 
imposible. Dentro de poco sonará la oración en los Templarios, y las 


ánimas de los difuntos comenzarán a teñir sus campanas en la capilla del 
monte. 


—¡En esa capilla ruinosa! ¡Bah! ¿Quieres asustarme? 


—No, hermosa prima. Tú ignoras cuanto sucede en este país, 
porque aún no hace un año que has venido a él desde muy lejos. Refrena tu 
yegua; yo también pondré la mía al paso, y mientras dure el camino te 
contaré esa historia. 


Los pajes se reunieron en alegres y bulliciosos grupos. Los condes 
de Borges y Alcudiel montaron en sus magníficos caballos, todos juntos 
siguieron a sus hijos Beatriz y Alonso, que precedían a la comitiva a 
bastante distancia. 


Mientras duraba el camino, Alonso narró en estos términos la 
prometida historia: 


—Este monte que hoy llaman de las Animas pertenecía a los 
Templarios, cuyo convento ves allí, a la margen del río. Los Templarios 
eran guerreros y religiosos a la vez. Conquistada Soria a los árabes, el rey 
los hizo venir de lejanas tierras para defender la ciudad por la parte del 
puente, haciendo en ello notable agravio a sus nobles de Castilla, que así 
hubieran sabido solos defenderla como solos las conquistaron. Entre los 
caballeros de la nueva y poderosa Orden y los hidalgos de la ciudad 
fermentó durante algunos años, y estalló al fin, un odio profundo. Los 
primeros tenían acotado ese monte, donde reservaban caza abundante para 
satisfacer sus necesidades y contribuir a sus placeres. Los segundos 
determinaron una gran batida en el coto, a pesar de las severas condiciones 
de los clérigos con espuelas, como llamaban a sus enemigos. Cundió la voz 
del reto, y nada fue; parte por detener a unos por su manía de cazar y los 
otros en su empeño por estorbarlo. La proyectada expedición se llevó a 
cabo. No se acordaron de ella las fieras; antes la tendrían presente tantas 
madres como arrastraron sendos lutos por sus hijos. Aquello no fue una 
cacería, fue una batalla espantosa: el monte quedó sembrado de cadáveres; 
los lobos, a quienes se quiso exterminar, tuvieron un sangriento festín. Por 
último, intervino la autoridad del rey; el monte, maldita ocasión de tantas 
desgracias, se declaró abandonado, y la capilla de los religiosos, situada en 
el mismo monte, y en cuyo atrio se enterraron juntos amigos y enemigos, 
comenzó a arruinarse. Desde entonces dicen que, cuando llega la noche de 
Difuntos, se oye doblar sola la campana de la capilla, y que las ánimas de 


los muertos, envueltos en jirones de sus sudarios, corren como en una 
cacería fantástica por entre las breñas y los zarzales. Los ciervos braman 
espantados, los lobos aúllan, las culebras dan horrorosos silbidos, y al otro 
día se han visto impresas las huellas de los descarnados pies de los 
esqueletos. Por eso en Soria le llamamos el monte de las Animas, y por eso 
he querido salir de él antes que cierre la noche. 


La relación de Alonso concluyó justamente cuando los dos jóvenes 
llegaban al extremo del puente que da paso a la ciudad por aquel lado. Allí 
esperarían al resto de la comitiva, la cual, después de incorporársele los dos 
jinetes, se perdió por entre las estrechas y oscuras calles de Soria. 


II 


Los servidores acababan de levantar los manteles, la alta chimenea 
gótica del palacio de los condes de Alcudiel despedía un vivo resplandor 
iluminando algunos grupos de damas y caballeros que alrededor de la 
lumbre conversaban familiarmente, y el viento azotaba los emplomados 
vidrios de las ojivas de salón. 


Solas, dos personas parecían ajenas a la conversación general: 
Beatriz y Alonso. Beatriz seguía con los ojos, y absorta en un vago 
pensamiento, los caprichos de la llama. Alonso miraba el reflejo de la 
hoguera chispear en las azules pupilas de Beatriz. 


Ambos guardaban hacía rato un largo silencio. 


Las dueñas referían, a propósito de la noche de Difuntos, cuentos 
temerosos en que los espectros y aparecidos representaban el principal 
papel; y las campanas de las iglesias de Soria doblaban a lo lejos con tañido 
monótono y triste. 


—Hermosa prima —exclamó al fin Alonso rompiendo el largo 
silencio en que se encontraban—, pronto vamos a separarnos, tal vez para 
siempre; las áridas llanuras de Castilla, sus costumbres toscas y guerreras, 
sus hábitos sencillos y patriarcales sé que no te gustan; te he oído suspirar 
varias veces, acaso por algún lejano galán de tu lejano señorío. 


Beatriz hizo un gesto de fría indiferencia, todo su carácter de mujer 
se reveló en aquella desdeñosa contracción de sus delgados labios. 


—Tal vez por la pompa de la Corte francesa, donde hasta aquí has 
vivido —se apresuró a añadir el joven—. De un modo u otro, presiento que 
no tardaré en perderte... Al separarnos, quisiera que llevases una memoria 
mía... ¿Te acuerdas cuando fuimos al templo de dar gracias a Dios por 
haberte devuelto la salud que viniste a buscar a esta tierra? El joyel que 
sujetaba la pluma de mi gorra cautivó tu atención. ¡Qué hermoso estaría 
sujetando un velo sobre tu oscura cabellera! Ya ha prendido el de una 
desposada; mi padre se lo regaló a la que me dio el ser, y ella lo llevó al 
altar... ¿Lo quieres? 


—No sé en el tuyo —contestó la hermosa—, pero en mi país una 
prenda recibida compromete la voluntad. Sólo en un día de ceremonia debe 
aceptarse un presente de manos de un deudo..., que aún puede ir a Roma 
sin volver con las manos vacías. 


El acento helado con el que la joven pronunció estas palabras turbó 
un momento al joven, que después de serenarse dijo con tristeza: 


—Lo sé, prima; pero hoy se celebran Todos los Santos, y el tuyo 
entre todos; hoy es día de ceremonias y presentes. ¿Quieres aceptar el mío? 


Beatriz se mordió ligeramente los labios, y extendió la mano para 
tomar la joya, sin añadir palabra. 


Los dos jóvenes volvieron a quedarse en silencio, y volvióse a oír la 
cascada voz de las viejas que hablaban de brujas y de trasgos, y el zambido 
del aire que hacía crujir los vidrios de las ojivas, y el triste y monótono 
doblar de las campanas. 


Al cabo de algunos minutos, 
el interrumpido diálogo tornó a 
reanudarse de este modo: 


—Y antes de que concluya el 
día de Todos los Santos, es que así 
como el tuyo se celebra el mío, y 
puedes, sin atar tu voluntad, dejarme 
un recuerdo, ¿no lo harás? —dijo él, 
clavando una mirada en la de su 
prima, que brilló como un 
relámpago, iluminada por un 
pensamiento diabólico. 


—¿Por qué no? —exclamó ésta, llevándose la mano al hombro 
derecho como para buscar alguna cosa entre los pliegues de su ancha 
manga de terciopelo bordado en oro, y después, con una infantil expresión 
de sentimiento, añadió—-: ¿Te acuerdas de la banda azul que llevé hoy a la 
cacería, y que no sé qué emblema de su color me dijiste era la divisa de tu 
alma? 

—SÍ. 

—Pues... ¡Se ha perdido! Se ha perdido, y pensaba dejártela como 
recuerdo. 

— ¡Se ha perdido! Y ¿dónde? —preguntó Alonso, incorporándose 
de su asiento con una indescriptible expresión de temor y esperanza. 

—No sé... En el monte, acaso. 


—¡En el monte de las Animas! —murmuró palideciendo y 
dejándose caer sobre el sitial—, ¡en el monte de las Animas! —Luego 
prosiguió, con voz entrecortada y sorda: “Tú lo sabes, porque lo habrás oído 
mil veces: en la ciudad, en toda Castilla, me llaman el rey de los cazadores. 
No habiendo aún podido probar mis fuerzas en combate, como mis 
ascendientes, he llevado a esta diversión, imagen de la guerra, todos los 
bríos de mi juventud, todo el ardor hereditario en mi raza. La alfombra que 
pisan tus pies son despojos de fieras que han muerto por mi mano. Yo 
conozco sus guaridas y sus costumbres; yo he combatido con ellas de día y 
de noche, a pie y a caballo, solo y en batida, y nadie dirá que me ha visto 
huir el peligro en ninguna ocasión. Otra noche volaría por esa banda, y 
volaría gozoso como a una fiesta; y, sin embargo, esta noche..., esta noche, 
¿a qué ocultártelo?, tengo miedo. ¿Oyes? Las campanas doblan, la oración 
ha sonado en San Juan del Duero; las ánimas del monte comenzarán ahora 
a levantar sus amarillentos cráneos de entre las malezas que cubren sus 
fosas... ¡Las ánimas!, cuya sola vista puede helar de horror la sangre del 
más valiente, tornar sus cabellos blancos o arrebatarlo en el torbellino de su 
fantástica carrera como una hoja que arrastra el viento, sin que sepa 
adónde. 


Mientras el joven hablaba, una sonrisa imperceptible se dibujó en 
los labios de Beatriz, que cuando hubo concluido exclamó, con tono 
indiferente y mientras atizaba el fuego del hogar, donde saltaba y crujía la 
leña arrojando chispas de mil colores: 


—¡Oh! Eso de ningún modo. ¡Qué locura! ¡Ir ahora al monte por 
semejante friolera! ¡Una noche tan oscura, noche de Difuntos, y cuajado el 
camino de lobos! 


—Al decir esta última frase la recalcó de un modo tan especial que 
Alonso no pudo menos de comprender toda su amarga ironía; movido 
como por un resorte. Se puso de pie, se pasó la mano por la frente, como 
para arrancarse el miedo que estaba en su cabeza, y no en su corazón, y con 
voz firme exclamó, dirigiéndose a la hermosa que estaba aún inclinada 
sobre el hogar entreteniéndose en revolver el fuego: 


—:¡Adiós, Beatriz, adiós! Hasta... pronto 


—¡Alonso, Alonso! —dijo ésta, volviéndose con rapidez; pero 
cuando quiso, o aparentó querer detenerle, el joven había desaparecido. 


A los pocos minutos se oyó el rumor de un caballo que se alejaba al 
galope. La hermosa, con una radiante expresión de orgullo satisfecho, que 
coloreó sus mejillas, prestó atento oído a aquel rumor, que se debilitaba, 
que se perdía, que se desvaneció por último. 


Las viejas, en tanto, continuaban en sus cuentos de ánimas 
aparecidas, el aire zumbaba en los vidrios del balcón, y las campanas de la 
ciudad doblaban a lo lejos. 


TITI 


Había pasado una hora, dos, tres; la medianoche estaba a punto de 
sonar, y Beatriz se retiró a su oración. Alonso no volvía, no volvía, cuando 
en menos de una hora podría haberlo hecho. 


— ¡Habrá tenido miedo! —exclamó la joven cerrando su libro de 
oraciones y encaminándose a su lecho, después de haber intentado 
inútilmente murmurar algunos de los rezos que la iglesia consagra el día de 
los Difuntos a los que ya no existen. 

Después de haber apagado la lámpara y cruzado las dobles cortinas 
de seda, se durmió; se durmió con un sueño inquieto, nervioso. 

Las doce sonaron en el reloj del postigo. Beatriz oyó entre sueños 
las vibraciones de la campana, lentas sordas, tristísimas, y entreabrió los 
ojos. Creía haber oído, a la par de ellas, pronunciar su nombre; pero lejos, 


muy lejos, y por una voz ahogada y doliente. El viento gemía en los vidrios 
de la ventana. 


—Será el viento —dijo; y poniéndose la mano sobre el corazón 
procuró tranquilizarse. 


Pero su corazón latía cada vez con más violencia. Las puertas del 
alerce del oratorio habían crujido sobre sus goznes, con un chirrido agudo, 
prolongado y estridente. 


Primero unas y luego las otras más cercanas, todas las puertas que 
daban paso a su habitación iban sonando por su orden; éstas con un ruido 
sordo y suave, aquéllas con un lamento largo y crispador. Después, 
silencio; un silencio lleno de rumores extraños, el silencio de la 
medianoche, con un murmullo monótono de agua distante, lejanos ladridos 
de perros, voces confusas, palabras ininteligibles, ecos de pasos que van y 
vienen, crujir de ropas que se arrastran, suspiros que se ahogan, 
respiraciones fatigosas que Casi no se sienten, estremecimientos 
involuntarios que anuncian la presencia de algo que no se ve y cuya 
aproximación se nota, no obstante, en la oscuridad. 


Beatriz, inmóvil, temblorosa, adelantó la cabeza fuera de las 
cortinillas y escuchó un momento. Oía mil ruidos diversos, se pasaba las 
manos por la frente, tornaba a escuchar; nada, silencio. 


Veía, con esa fosforescencia de la pupila en las crisis nerviosas, 
como bultos que se movían en todas las direcciones; y cuando, dilatándose, 
la fijaba en un punto, nada: oscuridad, las sombras impenetrables. 


— ¡Bah! —exclamó, volviendo a recostar su hermosa cabeza sobre 
la almohada de raso azul del lecho—. ¿Soy yo tan miedosas como esas 
pobres gentes, cuyo corazón palpita de terror bajo una armadura al oír una 
conseja de aparecidos? 


Y cerrando sus ojos intentó dormir...; pero en vano había hecho un 
esfuerzo sobre sí misma. Pronto volvió a incorporarse, más pálida, más 
inquieta, más aterrada. Ya no era una ilusión: las colgaduras de brocado de 
la puerta se habían rozado al separarse, y unas pisadas lentas sonaban sobre 
la alfombra; el rumor de aquellas pisadas era sordo, casi imperceptible, 
pero continuado, y a su compás se oía crujir una cosa como de madera o 
hueso. Y se acercaban, se movió el reclinatorio que estaba a la orilla de su 
lecho. Beatriz lanzó un grito agudo, y arrebujándose en la ropa que la 
cubría, escondió la cabeza y contuvo el aliento. 


El aire azotaba los vidrios del balcón; el agua de la fuente caía y 
caía con un rumor eterno y monótono; los ladridos de los perros se 
dilataban en las ráfagas de aire, y las campanas de la ciudad de Soria, unas 
cerca, otras distantes doblaban tristemente por las ánimas de los difuntos. 


Así paso una hora, dos, la noche, un siglo, porque la noche aquella 
pareció tan eterna a Beatriz. Al fin, despuntó la aurora. Vuelta de su temor, 
entreabrió los ojos a los primeros rayos de la luz. Después de una noche de 
insomnio y de terrores, ¡es tan hermosa la luz clara y blanca del día! Separó 
las cortinas de seda del lecho, y ya se disponía a reírse de sus temores 
pasados cuando de repente un sudor frío cubrió su cuerpo, sus ojos se 
desencajaron y una palidez mortal decoloró sus mejillas: sobre el 
reclinatorio había visto, sangrienta y desgarrada, la banda azul que perdiera 
en el monte, la banda azul que fuera a buscar Alonso. 


Cuando sus servidores llegaron despavoridos a notificarle la muerte 
del primogénito de Alcudiel, que a la mañana había aparecido devorado por 
los lobos entre las malezas del monte de las ánimas, la encontraron 
inmóvil, crispada, asida con ambas manos a una de las columnas de ébano 
del lecho, desencajados los ojos, entreabierta la boca, blancos los labios, 
rígidos los miembros, muerta, ¡muerta de horror! 


IV 


Dicen que después de acaecido este suceso, un cazador extraviado 
que pasó la noche de Difuntos sin poder salir del monte de las ánimas, y 
que al otro día, antes de morir, pudo contar lo que viera, refirió cosas 
horribles. Entre otras, se asegura que vio a los esqueletos de los antiguos 
Templarios y de los nobles de Soria enterrados en el atrio de la capilla, 
levantarse al punto de la oración con un estrépito horrible, y caballeros 
sobre osamentas de corceles, perseguir, como a una fiera, a una mujer 
hermosa, pálida y desmelenada que, con los pies desnudos y sangrientos, 
arrojando gritos de horror, daba vueltas alrededor de la tumba de Alonso. 


Revistas cyberpunk 


Fernando Bonsembiante 


El movimiento cyberpunk ha generado una cantidad de ámbitos para 
expresarse. Algunos de ellos son naturalmente cyberpunk, como ser BBS, 
foros de discusión en Internet, hipertextos, revistas electrónicas, y cosas 
así. Otros son medios tradicionales, como los que vamos a ver acá: 
revistas, en el viejo y pasado de moda papel. Desde estas revistas se está 
lanzando la “revolución cyberpunk”, desde un enfoque que va más allá de 
la ciencia-ficción. Desde un punto de vista estrictamente de ciencia-ficción, 
la revista que más hizo por el cyberpunk fue la Isaac Asimov's Magazine, 
con Gardner Dozois como responsable máximo y con Norman Spinrad 
como ideólogo. Pero desde el punto de vista del cyberpunk como 
movimiento cultural (o moda), estas revistas son las que están marcando el 
camino. Una cosa interesante: todas estas revistas son editadas en 
California: LOING bOING y Wired en San Francisco, Mondo 2000 en 
Berkeley y Whole Earth Review en Sausalito. Obviamente en California 
está pasando algo. Los memoriosos recordarán que por lo menos desde la 
década del 60 (en realidad desde antes) pasan cosas extremadamente 
interesantes en California. 


Mondo 2000 


Esta revista, editada y dirigida por quienes se hacen llamar Queen Mu y 
R.U. Sirius (lean este último nombre como “are you serious?” que en 
inglés significa “¿estás hablando en serio?”), es quizá la más ambiciosa de 


las que aquí reseñamos. Ya desde la tapa tenemos imágenes que son 
collages generados por computadora, completamente surrealistas, con 
fotos, dibujos e imágenes generadas digitalmente, en una composición que 
debe haber tomado horas para realizarse en una Mac. Abriendo la revista 
nos encontramos que hasta la publicidad tiene un diseño novedoso, casi 
barroco. Por ejemplo, en el número 11 encontramos una publicidad de 
página completa de Logitech, presentando su producto “cyberman”, una 
especie de superjoystick-mouse-trackball, que permite manejarse en tres 
dimensiones. La publicidad lo presenta casi como si fuera una consola 
Ono-Sendai sacada de Neuromante, diciendo “Imaginen un aparato para 
juegos tan intuitivo que no parece ser un aparato”. 


Entre la lista de editores contribuyentes encontramos nombres como los del 
matemático y autor de ciencia-ficción Rudy Rucker, uno de los pioneros 
del cyberpunk, el “gurú” Timothy Leary, famoso por sus experimentos con 
drogas en los 60, o el letrista de Grateful Dead, John Barlow, activista de la 
libertad en el cyberespacio y cofundador de la Electronic Frontier 


Foundation. 


En su interior podemos encontrar notas como la escrita por Wes Thomas 
sobre “Medios piratas”, donde habla sobre los medios de radiodifusión 
alternativos, como ser FM “truchas” o alternativas. También explica cómo 
hacer una emisora de TV de bajo costo, con una videocasetera, o cómo 
construirse una emisora de FM por pocos dólares, incluso con consejos 
para elegir bien la frecuencia más indicada. No deja de lado el punto de 
vista legal e ideológico, y hace una defensa de las radios piratas contra el 
ataque del establishment. 


Otra nota interesante es “Control remoto: el mito de la interactividad”, que 
habla sobre el proyecto de televisióncomputadora-teléfono-fax-quien-sabe- 
qué-más integrados en un solo aparato y en una sola red llamada “la 
supercarretera de la información”. 


Si piensan que es todo tecnología, están equivocados. Hay un reportaje a 
Iggy Pop, donde no habla de música o de su próximo disco, como sería de 
esperarse, sino de historia y política del imperio romano. 

Podemos encontrar también reseñas de libros, como por ejemplo Virtual 
Light, de William Gibson, reseñado por Rudy Rucker, o una reseña de 
juegos de realidad virtual por Paul McEnery. 


En resumen, es una revista extremadamente interesante, pero que para 
mucha gente puede pecar de excesivamente barroca o complicada, e 
indudablemente pretenciosa. Pero a mí me gusta. 


Wired 


Comparada con Mondo 2000, Wired es de un diseño casi clásico. De todas 
formas, mirándola bien, podemos decir que el diseño también es novedoso 
y atractivo. La publicidad de Wired da la impresión de que ha sido diseñada 
exclusivamente para ellos, y seguramente es cierto por lo menos para 
algunos anunciantes. El mayor anunciante de Wired, ya que hablamos de 
ellos, es Apple, que gastó muchos miles de dólares en varias publicidades, 
la mas pequeña a dos páginas todo color. Para algún lector poco informado 
y con alguna dosis de paranoia, podría parecerle que el anunciante más 
importante es en realidad Internet, ya que en casi todas las notas se habla 
de esta red de alguna u otra forma. Pero pensar eso sería un error, ya que 
Internet no existe como organización unificada, es simplemente un 
conjunto anárquico de máquinas y redes. Lo cierto es que Wired está 
enamorada de Internet. Tiene su propio dominio en Internet (wired.com), y 
dedica gran parte de su contenido a las novedades surgidas en la red. 


Entre sus columnistas podemos encontrar a Nicholas Negroponte, el 
creador del laboratorio de medios del MIT, el famosísimo Media Lab, 
comentando sobre el futuro de las computadoras personales. 


Entre su contenido, podemos encontrar la sección “Electric World” (mundo 
eléctrico) cuyo subtítulo nos dice todo sobre su contenido: “boletines desde 
la primera línea de la Revolución Digital”. 


En el número de enero de 1994, la nota de tapa es sobre Microsoft, 
subtitulada “siete días en la vida de la generación Microsoft”, por Douglas 
Coupland, el autor de la novela Generación X, quien nos presenta una 
especie de “diario íntimo” de un empleado de la sección de desarrollo de 
Microsoft. 


La nota titulada “Fuego en el valle”, por Michael Goldberg, nos habla 
sobre el futuro del gigante de la computación gráfica, Silicon Graphics. 
Esta empresa es la responsable del hardware que produjo las animaciones 


de Jurassic Park, y ahora está intentando dominar el mercado hogareño, en 
coalición con Nintendo, y convertir su empresa en un verdadero gigante. 


Para los que están más metidos en la computación y conocen a los 
verdaderos pioneros del campo, Wired puso a charlar a dos genios: Uno es 
Alan Kay, un verdadero pionero de la computación personal e interactiva, 
alguien al que no cabe duda que se debe llamar visionario, quien cuando 
nadie soñaba en que las computadoras podían comunicarse por otro medio 
que tarjetas perforadas ya había diseñado lo que recién ahora está 
empezando a comercializar Apple como gran revolución. El otro es Danny 
Hillis, co-fundador de Thinking Machines, una compañía que está creando 
las más avanzadas supercomputadoras con arquitectura de paralelismo 
masivo, miles de microprocesadores trabajando juntos en una sola 
máquina. El proyecto de Danny Hillis es crear, según sus propias palabras, 
“una computadora que esté orgullosa de mí”. La charla no tiene ni un bit de 
desperdicio, y debe ser leída por cualquiera que quiera tener una idea de lo 
que va a ser el futuro de las computadoras y de la humanidad. 


Si tanta tecnología les aburre, pueden leer la nota sobre Moebius (Jean 
Giraud), por Mark Frauenfelder, donde habla sobre sus proyectos de hacer 
una película, y dice que “Todavía hay algunas formas de placer derivadas 
de poner un lápiz en el papel que todavía no se pueden conseguir 
trabajando en una computadora”. 


En el número de diciembre de 1993 la nota de tapa es “El plan de Sony 
para dominar el mundo”. En ella, John Battelle y Bob Johnstone cuentan 
los planes de Sega para expandirse y tomar lo más posible de la industria 
del entretenimiento. Esta nota está ilustrada con un dibujo de Sonic, el 
personaje principal de sus video juegos, y casi un símbolo de la empresa, 
arengando a las masas al mejor estilo Hitler en el Tercer Reich. 


Burr Snider nos cuenta en su nota “Ellos echan a sus clientes, ¿no?” cómo 
funciona Woolward € Partners, la agencia de publicidad más polémica de 
la industria informática. Para dar un ejemplo de sus logros, publicar un 
polémico aviso creado por ellos le costó a PC Magazine perder a 400 de 
sus subscriptores. A pesar de eso, la empresa anunciante, Logitech, sigue 
contratándolos. 


Jef Raskin, quien creó el proyecto Macintosh en Apple, y con ello 
popularizó las interfaces gráficas de usuario con ventanitas e Íconos, 
escribe que las interfaces gráficas no sirven para nada y propone un modelo 


nuevo de interface de la computadora con la gente. Otro artículo que hay 
que leer para comprender lo que puede llegar a ser el futuro de la 
computación personal. 


Si queremos saber de qué se trata la nanotecnología, podemos leer la nota 
escrita por Charles Platt. En ella nos explica qué son y para qué pueden 
servir las nanomáquinas, esas máquinas que son del tamaño de un virus, y 
que prometen una revolución sin precedentes. 


Para no perder de vista el enfoque político, Anthony L. Kimery nos explica 
cómo es el proyecto del gobierno norteamericano para controlar todas las 
operaciones financieras, con lo cual no va a hacer otra cosa que controlar 
en forma absoluta las acciones de la gente. 


Wired es una revista mucho más tecnológica que Mondo 2000, mucho más 
seria y con una mirada más realista al futuro. Si uno quiere estar al tanto de 
lo que puede pasar en el futuro, debe leer Wired. Por suerte es 
relativamente fácil de conseguir en algunos quioscos de Buenos Aires. 


bOING bOING 


No, no me quedó trabada la tecla de caps lock, el nombre de esta revista se 
escribe así. Esta es la más chica de las revistas reseñadas aquí, con sólo 64 
páginas. Es una especie de hermana menor de Wired y Mondo 2000. 
Solamente la tapa es a todo color, el resto es blanco y negro, con un papel 
no demasiado bueno, ni una diagramación brillante. A pesar de eso, tienen 
pretensiones: el subtítulo es “el mutador de cerebros para primates 
superiores”. Se enorgullecen de haber estado “mutando cerebros de simios 
desde 1988”. Con esas pocas palabras podemos adivinar la línea de la 
revista: tirar ideas que desafíen lo establecido. 


Ya que nombramos a los anunciantes de las otras revistas, en la contratapa 
de ésta hay un anuncio del último disco de Billy Idol, Cyberpunk. Con esto 
ya nos podemos empezar a dar una idea del contenido de esta revista. 


Los editores son Carla Sinclair y Mark Frauenfelder, una bella pareja que 
en la contratapa hacen un conmovedor llamado a la solidaridad para 
prevenir el fin del mundo: todo lo que debemos hacer para evitar el 
desastre es subscribirnos a la revista. 


Pasemos al contenido. Si revisamos entre sus colaboradores, podemos 
encontrar al ubicuo Rudy Rucker, hablando de vida artificial, y 
presentando su nuevo libro/software sobre el tema. Tod Foley nos cuenta 
cómo jugar con una simulación de ciudad orbital llamada Cyberion City 
ubicada en una computadora en el MIT. Para acceder a ella hay que poder 
utilizar el Internet en forma interactiva (algo vedado para prácticamente 
todos en Argentina, por nuestra crónica falta de tecnología). En la nota 
“Navegante de la ciencia negra”, de David Point3 Goldberg, tenemos un 
relato irreal de cómo quisieron incorporar la cultura negra en el cyberpunk. 


Carla Sinclair entrevista al organizador de unas fiestas muy extrañas en 
Los Angeles: sadomasoquismo gay. Sus organización se llama FUCK!, y 
organizaba fiestas en distintos clubs de Los Angeles, hasta que la policía 
decidió que lo que hacían violaba alguna que otra ley (todavía nadie sabe 
cuál, pero la policía está segura de que alguna violaban). Entonces, fueron 
prohibidos y no se les permite reunirse más. 


Mark Frauenfelder decidió ir a visitar una juguetería de la cadena “Toys R 
Us”, a ver qué conclusiones podía sacar. Reseña algunos de los juguetes 
más interesantes, saca agudas conclusiones de ellos, y rescata cosas como 
la frase que acompaña los muñecos de G.I. Joe (unos muñecos de guerra): 
“G.I. Joe está orgulloso de ser un miembro de la Sociedad para una 
América Libre de Drogas”. Su comentario es “de alguna manera parece 
correcto que una persona con una cabeza hueca de plástico y un coeficiente 
intelectual igual a cero quiera unirse a la Sociedad”... Su conclusión final 
es que el futuro está en manos de Nintendo y Sega. 
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Gareth Branwyn, en su columna “Poniéndonos Gagá” nos habla de los 
cyborgs, esos seres medio humanos y medio máquinas. 


Y, por supuesto, no faltan las reseñas de cómics, revistas y Música. 


bOING bOING es una revista muy ecléctica, orientada hacia la tecnología 
y el cyberpunk, pero que no desperdicia oportunidad para derribar mitos o 
verter opiniones totalmente polémicas. 


Whole Earth Review 


Esta revista escapa un poco de la clasificación de las anteriores. En primer 
lugar, porque es la más antigua de todas, y por eso mismo no puede ser 


cyberpunk de origen. En su número 79, del verano de 1993, festejan su 
vigésimo quinto aniversario. Su jefe de redacción es Howard Rheingold, 
autor de libros como “Virtual Reality” y “The Virtual Community”. El 
fundador de la revista es Stewart Brand, autor del famoso libro “The Media 
Lab”. Como hablamos en cada revista de los anunciantes, no haremos aquí 
una excepción. El problema es que en Whole Earth no hay anunciantes. La 
revista es propiedad de una fundación sin fines de lucro, “Point 
Foundation”, creada por Stewart Brand. Por eso mismo, dependen 
exclusivamente de sus ventas para subsistir. 


Su lema es “acceso a herramientas e ideas”. La revista está orientada a eso, 
a presentar ideas innovadoras y productos que puedan resultar útiles o 
interesantes. Está llena de reseñas de cosas que van desde libros hasta 
destornilladores eléctricos. 


El tema de tapa del último número es el del abuso sexual a los niños. Está 
desarrollado en dos notas, una que cuenta el caso de una madre que logró 
la condena de un abusador de menores, y otro que explica los problemas 
que causan las falsas acusaciones de abuso. Como verán, la línea editorial 
no teme a mostrar ambos lados de un problema. 


John Taylor Gatto escribe una nota sobre educación, titulada “Necesitamos 
menos escuela, no más”. Este ex-maestro, con veintiséis años de 
experiencia, explica por qué la escuela es una mala influencia para los 
chicos. 


El escritor de ciencia-ficción Vernor Vinge, otro pre-cyberpunk, escribe 
sobre lo que llama la “singularidad tecnológica”, el momento en que las 
máquinas empiecen a pensar por sí mismas. Para esto analiza algunos 
caminos que pueden conducir a las máquinas inteligentes o al aumento de 
la inteligencia humana hasta límites impensables en la actualidad, con la 
ayuda de las máquinas. William H. Calvin continúa con la exploración de 
este tema, pensando en los problemas que puede traer la aparición de las 
máquinas pensantes, y cómo resolverlos. 


Michael E. Marotta explora los servicios que permiten a un usuario, por 
módem y en forma automática, seguir de cerca a los legisladores 
norteamericanos y ver qué leyes están por proponer. 


En números anteriores podemos ver notas como la de Bruce Sterling (creo 
que nadie necesita que explique quién es), explicando qué es la medicina 


de resonancia magnética, que genera imágenes del interior del cerebro para 
lograr diagnósticos imposibles hasta ahora. 


El mejor número de los cuatro que tengo es, a mi criterio, el 79, número de 
25 aniversario, editado (como editor invitado) por Stewart Brand. Contiene 
una conferencia que dio Bruce Sterling en la Computer Game Developers 
Conference (conferencia de diseñadores de juegos de computadora). En 
ella define a los autores de juegos como artistas, que deben buscar 
desarrollar su actividad como una forma de arte. El discurso es un 
manifiesto, exhortando a todos los programadores de juegos para 
computadoras a asumir que son distintos a los demás y a sentirse 
orgullosos de ello. 


Le sigue una nota de Jaron Lanier, uno de los gurúes actuales de la realidad 
virtual, que en realidad es parte del programa de una “demostración- 
concierto” que dio, interpretando música con instrumentos virtuales. 


Kevin Kelly, ex editor de Whole Earth, y Brian Eno, famoso músico de 
vanguardia, nos presentan algunas situaciones que podrían darse en el 
futuro, pero con la característica de ser altamente improbables. Justamente, 
el título de la nota es “futuros impensables”, y se basa en la premisa de que 
en el futuro va a pasar algo que no nos esperamos para nada. Como dice 
Stewart Brand en la presentación de la nota: “Esta es la diferencia crucial 
entre la ficción y la vida real: la ficción debe ser verosímil, la vida real no 
tiene esa limitación”. A continuación hay tres cuentos cortos de Brian Eno 
basados en ideas de esa nota, lamentablemente demuestran que como 
escritor Brian Eno es un brillante músico... 


Una de las más interesantes notas del número es la de Kevin Kelly sobre 
dinero electrónico y criptografía. Nos presenta a los autodenominados 
Cypherpunk (de cypher, cifrado criptográfico), quiénes quieren prevenir la 
pesadilla de un estado que controle todo al estilo 1984, el día que estemos 
todos conectados en red (la data highway de Clinton-Gore). Lo que 
proponen es una especie de dinero electrónico intraceable, que sea 
equivalente al dinero en papel existente ahora, del que nadie puede 
controlar a donde va ni de donde viene. Los cypherpunks proponen las 
“tecnologías de la desconexión”. Cuando todos estemos en red, y la 
información sea extremadamente fácil de obtener, las agencias 
gubernamentales van a tener una cantidad de información sobre nosotros 
muy preocupante. En ese contexto, la “desconexión” (poder hacer cosas en 


privado, sin que nadie pueda descubrirnos) va a tener más valor que la 
“conexión”. 

En definitiva, Whole Earth es una publicación independiente de presiones 
económicas de anunciantes, y se nota. No tienen ningún problema en tocar 
temas controvertidos o “peligrosos”. 


En definitiva, estas revistas son las que marcan el futuro. Dentro de veinte 
años, cuando llegue a existir el dinero electrónico como medio único de 
pago, o cuando las computadoras sean absolutamente distintas a todo lo 
que conocemos ahora, o la realidad virtual sea cosa de todos los días, 
vamos a tener dos opciones: o sorprendernos y dejarnos engañar por el 
gobierno o las grandes corporaciones, o decir “cuidado con esto, yo hace 
veinte años leí en Wired o en Whole Earth o en LOING bOING o en 
Mondo 2000 que...” 


O F.Bonsembiante, Bol.CACyF +60 


El Portal Fantástico (5) 


Carlos E. Ferro 


Del otro lado, se escucha una voz ya familiar (la del presentador de la 
sección) que les dice: 


—Pasen, por favor. Hoy tenemos una breve introducción y una obra 
maestra de Zelazny. 


Una mano surge del Portal, invitándolos. ¿Pasarán? 


Saludos. Me alegro de que hayan llegado, la presentación era un poco 
impresionante. Pero ustedes saben cómo es esto: si no hago algo así de vez 
en cuando, los demás comentan que ando flojito. Acá en el ambiente de 
fantasía, si uno no saca efectos especiales a cada rato... 


Justamente, el otro día me encontré con Apolo y me dijo (con voz 
melodiosa, como siempre): “Ferro, usted está cometiendo errores. Por esta 
vez se lo vamos a dejar pasar, pero... usted sabe como son las iras de los 
dioses. No nos provoque.” 


Tras las palabras inquietantes y ominosas del dios, quedé intrigado. ¿A qué 
se referiría? Sí, cometí errores. Me equivoqué en un parcial de 
Organización del Computador, usé un bus de 8 bits cuando era de 16 pero, 
¿qué sabe Apolo de eso? Tenía que ser otra cosa. Así que recurrí a los 
viejos y tradicionales métodos para averiguarlo: rompí mi alcancía y viajé 
al Oráculo de Delfos. 


Después de hacer los cuatro meses de cola acostumbrados, a lo largo de los 
cuales alterné con la caterva que frecuenta esos lugares en busca de su 
destino (reyes, magos, héroes, minotauros, centauros, semidioses, 


etcéteras) llegué ante la sibila. Pagué el tributo y después de una larga 
conversación llena de medias palabras, sobreentendidos y ambigúedades de 
todo tipo, salí con una convicción: la sibila tiene muy mal aliento. 


Además, tenía la respuesta: los dioses estaban ofendidos porque en un 
portal anterior yo hablaba de inmortales, pero de los otros. Los inmortales 
humanos, no ellos. Así que este portal va encaminado a solucionar eso. 
Viene bien, de paso, porque está relacionado con el cuento que presento: 
“El amor es un número imaginario”, de Roger Zelazny. Basta, basta con los 
aplausos, por favor. 


Los dioses... Son cosas que actualmente exceden mis terrenos. Hoy en día, 
son materia para tratar en metafísica, filosofía ontológica o bien física 
teórica de avanzada. 


Ocasionalmente, se tratan los efectos de la idea de dios/es en psicología, 
sociología o historia. El dios (o los dioses) siempre son un buen tema para 
poner en aprietos a alguien, y han sido causa de muchas guerras a lo largo 
de nuestra historia. 


Hoy en día, el concepto de Dios es sumamente abstracto, sin mucha forma 
para la mayoría de la gente. Es algo grande, con cierta tendencia a lo 
infinito y lo eterno (dos términos incomprensibles para casi todos 
nosotros). Tiene poderes y motivaciones que no conocemos ni podemos 
entender. 


Pero por suerte en épocas anteriores, cuando el mundo era más sencillo, la 
gente y los dioses también. Y solo la fantasía trataba con ellos. 


En épocas prehistóricas no hay muchos datos, pero sospechamos que se 
adoraban espíritus o principios primordiales, como la Tierra, el Sol, la 
femineidad/fertilidad, los grandes animales. Aparece un principio casi 
panteísta, donde cada elemento del mundo tiene su espíritu asociado sobre 
el que a veces se puede influir (por ejemplo, pidiéndole al Gran Mamut que 
nos deje cazar a uno de sus hijos para que la tribu no muera de hambre). 
Aquí se originan también las primeras manifestaciones artísticas, que una 
importante corriente histórica supone de significado más religioso que 
estético. Se presume que las primeras pinturas y esculturas son intentos de 
sortilegio, de influir a los espíritus como lo describí antes. 


Aquí arranca también una fascinación por la sangre, que Freud relaciona 
con el flujo menstrual femenino. Comienza en estos tiempos primitivos y 
se transporta a muchas, muchas religiones. El sacrificio de las víctimas, 


regar con su sangre el altar o hacer dibujos con sangre son cosas con muy 
fuerte contenido religioso. Incluso el rito católico se basa en la 
transubstanciación del pan y el vino en el cuerpo y la sangre de Cristo, lo 
que nos remite al contenido simbólico de esa “sangre que fue vertida por 
todos nosotros. ..”. 


Llegamos a los tiempos históricos, a la querida Mesopotamia asiática. Allí 
comienzan nuestros registros de la civilización, con las tablillas escritas en 
cuneiforme básico del Código de Hammurabi. Allí el hombre empieza a 
tener cultura como la definimos hoy, tiene organización social, tiene 
ciudades, reyes, leyes. En Ur alguien empieza a utilizar la rueda en vez de 
los primitivos rodillos para transportar cosas. En esta época, las religiones 
tienen un perfil definido, común a casi todas ellas con leves cambios de 
nombre. Es una pequeña variación de la primitiva que describimos antes. 
Hay un dios del Sol y una diosa de la Luna, que son los superiores en el 
panteón. Después hay una caterva de dioses menores que se encargan de 
otras cosas, por ejemplo la agricultura, la guerra o la cacería. 


Un detalle importante: ya hay sacerdotes. En algún momento se extendió la 
idea humana de que “nadie da algo por nada” a los dioses. Surgió la 
consecuencia natural: si uno quiere que los dioses lo favorezcan, hay que 
pagar. Surge la idea del sacrifico a los dioses. Más tarde, se llega a la 
conclusión de que no cualquiera puede hablar con los dioses, sino que ellos 
eligen con quiénes dialogan y a quiénes le aceptan los sacrificios. Al 
principio, los “sacerdotes” eran gente marcada de algún modo por los 
dioses. Gente con alguna deformidad física (“¡La señal del Dios! ¡Fue 
tocado por su mano!”) o que le hubiera sucedido algo extraordinario (“Yo 
lo vi... había cuatro leones y él pasó por al lado sin darse cuenta. Los 
leones no lo atacaron. Está protegido, no cabe duda” o bien “Quedó cuatro 
días encerrado en una cueva pro la tormenta de nieve y sobrevivió. 
Seguramente un dios veló por él”). Después se transformaron en una clase 
social, cuando empezaron a elegir y educar a sus sucesores. Era fácil 
aprovecharse de la credulidad de la gente. 


Babilonios, fenicios, sumerios... tenían religiones parecidas. Los persas 
tenían a Ormuz, dios de la Luz (porque rima) y Ahrimán para la Oscuridad, 
constantemente en batalla. Los egipcios tenían a Isis (Luna, fertilidad, 
femineidad) y Osiris (Vida eterna, espiritualidad, fuerza masculina) como 
principios superiores, y un montón de dioses con cuerpo de hombre y 


cabeza de animal para el resto, salvo Ra, dios del sol. Entre los demás 
podemos mencionar a los más conocidos: Baast o Bashteth, la diosa gata; 
Anubis, el maligno y perverso (pro cobarde) dios chacal; Horus, el 
poderoso halcón que protege a los faraones (que también son dioses) y una 
larga lista. También tienen un principio maligno, un hermano perverso de 
Osiris, derrotado por Ra antes de la resurrección de éste. Los egipcios 
tienen un importante culto a los muertos y la vida del más allá. 


En Japón y China se desarrolla una religión panteísta, que es la base del 
shintoísmo actual. Luego, tras el contacto con Confucio en China, se gesta 
una nueva religión. Posteriormente, el Budismo ingresa con mucha fuerza, 
derivando en el camino Zen. Estas religiones son un tanto desconocidas 
para nosotros, y tienen un perfil muy distinto, no tan mitológico. Son 
frecuentes en Oriente las historias con aparecidos, vampiros y criaturas de 
la noche, o dioses menores como serpientes y zorros peleando contra 
héroes humanos. 


Pero las egipcias, babilónicas y todo eso gestan mitologías más conocidas 
para nosotros. Igualmente, la primitiva religión hindú, la de los brahmanes. 
Su panteón está encabezado por la trinidad Brahma (creador), Shiva (el 
destructor) y Vishnú (el preservador). Y les siguen muchos más: Khali, la 
diosa sanguinaria de los ocho brazos y los cráneos colgando del cinturón; 
Ganesha, el dios con cabeza de elefante que representa la sabiduría, Maya 
el señor de la Ilusión, amo de los sueños, que nos convence de que el 
mundo es como lo vemos y no como es realmente; Agni el señor del fuego 
y otros. Su gesta mitológica es el Ramayana, comparable a la Ilíada, donde 
el héroe semidivino Rama se enfrenta a los dioses. Después, Buda sacudió 
todo el panteón, pero esa es otra historia. 


Los judíos ya tenían un único Dios, pero era bastante humano: es un dios 
superior, sí, pero amigo de la venganza, muy directo en su accionar: se 
aparece constantemente a la gente para decirles lo que tienen que hacer, 
firma tratados y alianzas como cualquier reyezuelo, pelea directamente 
junto a sus fieles. Eso sí, un avance en la abstracción: no es visible, no 
tiene forma y tiene un nombre impronunciable. Además, es único. No tiene 
subalternos divinos, sólo ángeles. 


Y podemos pasar a los griegos. Ellos transforman la religión en mitología, 
en arte, en fantasía. Sus dioses son extrapolaciones de los hombres, un 
poco más poderosos. Son inmortales, pero sus poderes son bastante 


limitados. Se pelean entre ellos, tienen forma, tienen internas como 
cualquier grupo de gente. Toman partido en las guerras de los mortales, se 
vengan de ellos cuando algo les molesta, se aparecen a la gente con 
disfraces diversos. Era un mundo pintoresco: no podías desafiar a los 
dioses, porque venía alguno de ellos y te transformaba en algo horrible, o 
te condenaba a un destino espantoso. La soberbia era para ellos el peor 
pecado en un mortal. Ser héroe te exponía a las aventuras más largas y 
terribles. Nunca podías estar bien con TODOS los dioses, porque siempre a 
alguno ibas a molestar, sólo podías confiar en que los otros te protegieran. 
Los dioses y las diosas tenían frecuentemente relaciones sexuales con los 
mortales, y el mundo estaba plagado de semidioses en las formas más 
diversas. Zeus, a pesar de su celosa esposa Hera, se trincaba todo lo que se 
le pusiera delante, a costa de cambiar de forma. Fue Anfitrión, un toro, un 
cisne, una lluvia dorada... de todo, mire. 


Eran tiempos en que los caminos de los hombres y los dioses se cruzaban 
muy a menudo. Claro, no había mucha diferencia entre ambos. Se gestó 
una rica mitología, quizás la más rica de la historia. La poesía y la literatura 
empezaron a trascender y conservamos algunos de los más bellos ejemplos. 


Los romanos tomaron la misma religión y mitología, cambiando los 
nombres y mezclándola con alguna cosita que heredaron de los etruscos. 
Por supuesto, añadieron la leyenda de Rómulo y Remo. Pergeñaron la 
Eneida como una explicación de su linaje mitológico, para no ser menos 
que los griegos a quienes habían conquistado. 


Y llegamos a la época de Cristo. Cito un bello trozo de los “Hechos de los 
Apóstoles” (cap. 17, 22-34), Nuevo Testamento. Se refiere a un discurso de 
Pablo (apóstol de Cristo) en el Areópago. Viajó a Grecia y estaba 
exponiendo la nueva religión de Cristo a los paganos: 


“Atenienses, veo que ustedes son, desde todo punto de vista, los más 
religiosos de los hombres. En efecto, mientras me paseaba mirando los 
monumentos sagrados que ustedes tienen, encontré entre otras cosas un 
altar con esta inscripción: Al Dios desconocido. Ahora yo vengo a 
anunciarles eso que ustedes adoran sin conocer. El Dios que ha hecho el 
mundo y todo lo que hay en él no habita en templos construidos por manos 
de hombre, porque es el Señor del cielo y de la tierra. Tampoco puede ser 
servido por manos humanas, como si tuviera necesidad de algo, ya que él 
da a todos la vida, el aliento y todas las cosas. Él hizo salir de un solo 


principio a todo el género humano para que habite sobre toda la tierra, y 
señaló de antemano a cada pueblo sus épocas y sus fronteras, para que ellos 
busquen a Dios, aunque sea a tientas, y puedan encontrarlo. Porque en 
realidad, él no está lejos de cada uno de nosotros. En efecto, en él vivimos, 
nos movemos y existimos...” 


Aquí vemos (además de un ejemplo de la brillante retórica del apóstol de 
los gentiles) la contraposición entre las ideas de los dioses primitivos 
(simple extensión o extrapolación de los hombres, algo más poderosos pero 
sujetos a formas y pasiones humanas, dioses que requieren altares y 
sacrificios) y el Dios que ahora tenemos en el Cristianismo: único, 
omnipotente, omnipresente, sin forma, eterno, creador de todo, no adorable 
en forma directa. Esto marcó el fin de la mitología en lo que a dioses se 
refiere. 


Por cierto, en América hubo un esquema religioso similar al babilónico, 
aunque bastante posterior. Tenemos la misteriosa ciudad religiosa de 
Teotihuacán, en México, aproximadamente desde el año 300 A.C. hasta el 
700 aprox., en que vemos pirámides del Sol y de la Luna, y templos a los 
muertos y al dios del fuego (Huehueteótl, el viejo-viejo dios), la diosa del 
agua, el dios Tlaloc (después lo adoptaron los aztecas) de la lluvia y otros. 
Aparece en las pinturas el mito de la serpiente emplumada Quetzalcoátl. 
Todo esto fue heredado por las siguientes culturas mexicanas y 
centroamericanas: toltecas, olmecas, aztecas. Pero evoluciona. 


Veamos los aztecas, según Lehmann (“Las culturas precolombinas”): 


“El principio dominante del mundo espiritual de los aztecas es el dualismo: 
lucha cotidiana del día y la noche, del sol y al luna... A menudo se 
concreta en formas inesperadas, como es el caso del águila que se opone al 
tigre, encarnando la primera a la luz y el segundo a las tinieblas. 


“Idéntico dualismo se manifiesta inexorablemente en el panteón azteca. 
Los dioses han sido creados por Ometecutli y Omecihuatl —nombres cuya 
traducción es “2 macho” y “2 hembra” (Ome = 2)— que reinan en el 
Omeyocán (2 lugar). La humanidad tiene así dos creadores: Tezcatlipoca y 
Quetzalcoatl que luchan uno contra el otro. 


Después Lehmann describe a Tezcatlipoca, “el espejo humeante”, como un 
dios que reinaba en las cuatro direcciones con un color distinto. Se presenta 
bajo muy diversas formas: es la providencia, el inventor del fuego, preside 
libaciones y banquetes... es un dios importado de una cultura anterior, la 


de Teotihuacán. Quetzalcoatl era el dios tribal de los toltecas, pasó a ser el 
dios de la vida y de los gemelos. Es el lucero de la mañana y su gemelo, 
Xolotl, es el lucero de la tarde. Además, es dios del viento. Termina 
diciendo que la mitología es extremadamente complicada, por los 
sucesivos aportes foráneos de los territorios conquistados, y que además de 
estos hay infinidad de dioses menores para las estrellas, la tierra, la muerte, 
la bebida ritual llamada pulque, la lluvia (Tláloc y Chalchiuhtlicue), el 
agua, el maíz (Cinteotl y Chicomecoatl), la eterna primavera (Xipe Totec), 
el sol (Huitzilopochtli), etc. 


Este último es el que exigía víctimas humanas y motivó las famosas 
guerras floridas de que hablaba Cortázar hace un par de números. 


Y bueno, esto es todo por hoy en lo que se refiere a dioses. Ahora, a hablar 
de Zelazny y del cuento: 


Zelazny es un autor norteamericano, nacido alrededor de 1940. Su estilo 
literario es muy bueno, de fácil lectura y muy ágil, sin menoscabo del 
conocimiento que el autor demuestra de diversas mitologías, un manejo 
profundo de la fantasía como elemento a introducir en el mundo (o más 
bien, como elemento que define a un mundo) y un gran sentido del humor. 


Trata con frecuencia con temas mitológicos, sobre todo con lo relacionado 
con la inmortalidad y los dioses. Voy a mencionar las obras de él que 
recuerdo sin esforzarme: 


“El Señor de la Luz”: publicado por Minotauro. Excelente, nos lleva a un 
mundo donde seres humanos mutan y adquieren poderes, asimilándose con 
las divinidades del panteón hindú y sojuzgando a los habitantes del planeta. 
Tiene un planteo similar al cuento que vemos aquí, pero mucho más 
desarrollado. 


“Tú, el inmortal”: salió en la Biblioteca de Ciencia Ficción (esa, la de tapas 
azules) y otros varios. El cuento original (luego extendido a esta novela) se 
titula “... Y llámame Conrad” y se lo puede encontrar en alguna de las 
antologías Bruguera de “Fantasy and Science Fiction” (si a alguien le 
interesa, que escriba y busco en cuál). Es un entretenido relato de las 
aventuras de un personaje inmortal en un mundo devastado. Podría ser 
pésimo y lo salva únicamente la magnífica escritura de R.Z. 


“El hombre que no existía”: salió en Nebula, es impresionante. Tiene tres 
novelas cortas que hablan de un personaje totalmente libre, ya que es el 


único que consiguió borrar su registro de identidad del Computador 
Central. Imagínenese lo que puede hacer... 


“El hombre que amó a la Faioli”: varios cuentos, de allí saqué el que 
publicamos. Son cuentos muy diversos en temática, pero creo que reflejan 
muy bien lo típico del autor. Sumamente recomendable. 


“Hoy escogemos rostros”: De nuevo la inmortalidad, esta vez vía 
clonación. Una organización de clones vela por el destino de la humanidad. 
Interesantísimo. Lo leí (prestado por la biblioteca del CACYF) en una 
edición especial de Nueva Dimensión. 


“Una rosa para el Eclesiastés”: Otro libro de hermosos y poéticos cuentos, 
de esos que lo emocionan a uno y lo dejan con un nudo en la garganta 
(bueno, uno es un poco blando, también). También lo pedí prestado en el 
CACYE, y olvidé la editorial. 


“Deus Irae”, en colaboración con Dick. Hay más Dick que Zelazny allí, 
pero se lo puede encontrar. No me gustó tanto como los otros. También son 
aventuras y búsqueda en un mundo devastado. 


Y hay más, mucho más. Tiene un montón de cuentos desparramados por 
ahí, que vale la pena encontrar; y unas cuantas novelas más. Sigue vivo y 
en actividad. Pero yo no diré más de él... por ahora. 


El cuento “El amor es un número imaginario” es sorprendente en varios 
sentidos. Zelazny es uno de los pocos autores capaces de dar dos o tres 
vueltas de tuerca en una página, y que a uno no le moleste. Es muy corto, y 
sin embargo tiene varias sorpresas. Incluida la sorpresa final, que revela 
(para los que no lo hayan interpretado antes) que se está hablando de un 
viejo mito de los griegos/romanos, ya que hace una referencia directa a una 
leyenda. No voy a decirles ahora cuál es, para que se sorprendan los que no 
lo leyeron. Pero es por eso que digo que el cuento está relacionado con la 
mitología. A no desesperar, el próximo número lo aclararé para los 
mortales que desconozcan la vieja leyenda. 


Hasta entonces. 


El amor es un numero imaginario 


Roger Zelazny 


Deberían haber sabido que no podrían tenerme encadenado eternamente. Es 
probable que lo supieran y que fuese por eso que Stella nunca se separaba 
de mí. 

Yo, acostado, la miraba: tenía el brazo extendido sobre la cabeza, el 
rostro dormido enmarcado por masas de revuelto pelo rubio. Era más que 
una esposa para mí: era mi guardiana. ¡Qué ceguera la mía, no haberlo 
comprendido antes! 

Pero entonces, ¿qué más me habían hecho a mí? 

Me habían hecho olvidar lo que yo era. 

Por ser como ellos pero no de ellos, me habían encadenado a este 
tiempo y este lugar. 

Me habían hecho olvidar. Me habían aherrojado con el amor. 

Me levanté y las últimas cadenas cayeron. 

Un solo rayo de luna reverberaba en el piso de la alcoba. Lo crucé 
para llegar hasta donde estaban colgadas mis ropas. 

Una música tenue sonaba a la distancia. Había sido eso. Hacía tanto 
tiempo que no escuchaba esa música... 

¿Cómo me habían atrapado? 


Aquel pequeño reino, hacía una eternidad; algún Otro, donde yo 
introdujera la pólvora... ¡Sí! ¡Aquél era el lugar! Allí fue donde me 
atraparon, con mi capucha de monje y mi latín clásico de Alter ego. 

Luego, la trituración del cerebro y el encadenamiento a este 
Otrocuando. 

Me reí por lo bajo mientras terminaba de vestirme. ¿Cuánto tiempo 
habría vivido en este lugar? Cuarenta y cinco años de recuerdos —pero, 
¿cuántos de ellos fraguados? 

El espejo del vestíbulo me devolvió la imagen de un hombre de 
edad mediana, ligeramente obeso, con una calvicie incipiente, vestido con 
una camisa de sport roja y un pantalón negro. 

La música aumentaba de volumen, la música que sólo yo podía oir: 
guitarras y el bum acompasado de un tambor de cuero. 

¡Mi tambor diferente, sí! ¡Casadme con un ángel y no por eso me 
convertiréis en santo, mis camaradas! 

Me hice joven y fuerte una vez más. 

Luego bajé por las escaleras hasta el living, fui al bar, me serví una 
copa de vino, lo sorbí lentamente hasta que la música alcanzó plena 
intensidad, y entonces apuré el resto y estrellé la copa contra el suelo. ¡Era 
libre! 

Di media vuelta para marcharme y oí ruidos arriba. Stella había 
despertado. 

Sonó el teléfono. Estaba allí, colgado en la pared, y sonó y sonó 
hasta que no pude soportarlo más. 

Levanté el receptor. 

—Lo has vuelto a hacer —dijo la vieja voz familiar. 

—No seáis duros con la mujer —dije yo—. No podía vigilarme 
constantemente. 

—Será mejor que no te muevas de donde estás —dijo las voz—. 
Nos ahorrarás a ambos muchos problemas. 

—Buenas noches —dije, y colgué. 

El receptor se enroscó de golpe alrededor de mi muñeca y el cordón 
se convirtió en una cadena sujeta a una argolla clavada en la pared. ¡Qué 
infantil de parte de ellos! 


OÍ arriba a Stella, que se vestía. Desde allí di dieciocho pasos 
laterales hasta el lugar en que mi brazo escamoso se desprendió fácilmente 
de las lianas que lo envolvían. 


Luego, otra vez al living y de allí a la puerta de entrada. 
Necesitaba una montura. 


En marcha atrás, saqué del garaje el convertible. Era el más veloz 
de los dos automóviles. De allí a la carretera anochecida, y de pronto el 
retumbar de un trueno sobre mi cabeza. 


Era un Piper Cub, volando bajo, sin control. Clavé los frenos y 
cayó, descabezando árboles y arrancando cables telefónicos, para 
estrellarse en medio de la calzada a media cuadra de donde yo me 
encontraba. Viré bruscamente hacia la izquierda y me interné en un 
callejón, y de allí a la primera calle paralela a la mía. 


Si así era como querían jugar, bueno... tampoco yo carezco de 
recursos para ese tipo de juego. Sin embargo, me alegraba de que hubieran 
sido ellos los primeros en utilizarlos. 


Enfilé hacia el campo, donde podría sacarles alguna ventaja. 
En mi espejo retrovisor aparecieron luces. 

¿Ellos? 

Demasiado pronto. 

O era otro coche que seguía mi misma dirección, o era Stella. 


La prudencia, como dice el Coro griego, es mejor que la 
imprudencia. 


Cambié, no de velocidad. 

Ahora me deslizaba como una exhalación en un vehículo más bajo, 
más potente. 

Volví a cambiar. 

Estaba guiando el vehículo al revés y corría por la carretera en 
sentido inverso. 

Otra vez. 

Sin ruedas. Mi auto avanzaba a toda velocidad sobre un colchón de 
aire, por encima de una carretera traqueteante y ruinosa. Todos los edificios 
que dejaba atrás eran de metal. Ni madera ni piedra ni ladrillo se habían 
utilizado en la construcción de nada de lo que veía. 


Un par de faros apareció en la larga curva, a mis espaldas. 
Extinguí mis propias luces y cambié una, dos, tres veces. 


Me elevé por el aire, por encima de un extenso pantano, enhebrando 
estampidos sónicos como cuentas a lo largo del hilo de mi estela. Luego 
otro cambio, y volé bajo sobre una tierra envuelta en un vaho de vapor 
donde reptiles gigantescos alzaban las cabezas, como pedúnculos de 
habichuelas, mientras se revolcaban en sus lechos fangosos. El sol ardía 
muy alto en este mundo, semejante a una lámpara de acetileno en la mitad 
del cielo. Por un acto de voluntad logré mantener intacto al vehículo que se 
debatía y esperé la persecución. no hubo ninguna. 


Cambié otra vez... 


Había una selva negra que llegaba casi hasta el pie de la alta colina 
donde se levantaba el antiguo castillo. Iba montado en un hipogrifo, 
volando y ataviado a la manera de un magoguerrero. Dirigí mi cabalgadura 
a un claro de la selva. 


—Transfórmate en caballo —le ordené, pronunciando la palabra 
clave. 


Y me encontré montado en un garañón negro, trotando por la senda 
que serpenteaba a través del bosque oscuro. 


¿Debía permanecer aquí y luchar con ellos por medio de la magia, o 
seguir adelante y enfrentarlos en un mundo donde prevaleciera la ciencia? 


¿O debería dar un rodeo desde aquí hasta algún Otro distante, con la 
esperanza de poder eludirlos para siempre? 


Mis interrogantes se contestaron por sí mismos. 

Of un repiqueteo de cascos a mis espaldas, y apareció un caballero: 
iba montado en un alto y soberbio corcel; llevaba una armadura bruñida y 
una cruz de grana incrustada en su escudo. 

—Hasta aquí has llegado —dijo—. ¡Sofrena tu cabalgadura! 

la hoja que llevaba en alto era un arma maligna y centelleante hasta 
que yo la transformé en serpiente. Entonces la dejó caer, y la bestia huyó 
reptando por la maleza. 

—¿Decías? 

—¿Por qué no te das por vencido? —preguntó—. ¿Te unes a 
nosotros o abandonas la lucha? 


—¿Por qué no te das tú por vencido? ¿Por qué no los abandonas a 
ellos y te unes a mí? Juntos podríamos cambiar muchas épocas y lugares. 
Tú tienes la habilidad y la experiencia... 


Para entonces estaba lo bastante cerca como para embestirme, en un 
intento de desmontarme con el canto de su escudo. 


Hice un gesto y su caballo tropezó, arrojándolo al suelo. 


— ¡Por dondequiera que vas, las plagas y las guerras te pisan los 
talones! —jadeó. 


—Todo progreso exige un pago. Esos de que hablas son los dolores 
del crecimiento, no los resultados finales. 


—;¡Insensato! ¡No existe el progreso! ¡No como tú lo ves! ¿De qué 
sirven todas las máquinas e ideas con que inundas sus culturas si no 
cambias a los hombres mismos? 


—El pensamiento y las máquinas avanzan; los hombres los siguen 
lentamente —le dije, y bajé de mi caballo y me acerqué a él —. Todo cuanto 
buscan los de tu especie es una perpetua Edad del Oscurantismo en todos 
los planos de la existencia. Sin embargo, me apena lo que debo hacer. 


Desenvainé el cuchillo que llevaba al cinto y lo clavé en su visera, 
pero el casco estaba vacío. Había escapado a otro Lugar, enseñándome una 
vez más la futilidad de discutir con un evolucionista ético. 


Volví a montar y seguí mi camino. 
Al cabo de un rato, oí otra vez ruido de cascos a mis espaldas. 


Pronuncié otra palabra, que me montó sobre un pulido unicornio, 
para cruzar el bosque umbrío a una velocidad enceguecedora. No obstante, 
la persecución continuaba. 

Llegué por último a un pequeño claro, con un alto mogote apilado 
en el centro. Reconocí en él un foco de poder, así que desmonté y liberé a 
mi unicornio, que pronto se desvaneció. 

Trepé al mogote y me senté en la cúspide. Encendí un cigarro y 
aguardé. No había previsto que me localizaran tan pronto y eso me irritaba. 
Enfrentaría aquí a mi perseguidor. 

Una yegua gris de brillante pelaje entró al claro. 

— ¡Stella! 


— ¡Bájate de ahí! —gritó—. ¡Se están preparando para lanzar un 
ataque en cualquier momento! 


— Amén —dije—. Estoy listo para enfrentarlos. 


—i¡Son muchos más que tú! ¡Siempre lo han sido! Perderás una vez 
más y otra y otra, mientras te obstines en luchar. Baja y ven conmigo. 
¡Quizá no sea demasiado tarde! 


—¿Retirarme yo? —pregunté—. Yo soy una institución. Sin mí 
pronto se quedarían sin cruzadas. Piensa en el aburrimiento... 


Un rayo cayó del cielo, pero se desvió de mi mogote y frió un árbol 
vecino. 


—:¡Han empezado! 

—Entonces vete de aquí, muchacha. Esta no es tu lucha. 

—¡ Tú eres mío! 

—;¡ Yo soy mío! ¡De nadie más! ¡No lo olvides! 

— ¡Yo te amo! 

—;¡ Tú me traicionaste! 

—No. Tú dices que amas a la humanidad... 

—La amo. 

—:¡No te creo! ¡No es posible, después de todo lo que le has hecho! 

Levanté la mano. 

—Te destierro de este Aquí y Ahora —dije, y quedé otra vez solo. 

Cayeron nuevos rayos, chamuscando el suelo a mi alrededor. 

Agité el puño, amenazante. 

—¿No os daréis jamás por vencidos? ¡Dadme un siglo de paz para 
trabajar con ellos, y os mostraré un mundo cuya existencia nunca podríais 
imaginar! —grité. 

En respuesta, el suelo empezó a temblar. 

Luché con ellos. Les volví a arrojar sus rayos a las caras. Cuando se 
levantaron los vientos, los doblé de adentro para afuera. Pero la tierra 
continuaba temblando, y al pie del mogote aparecieron grietas. 

—i¡Mostraos! —grité—. ¡Venid a mí de a uno por vez y os enseñaré 
el poder que poseo! 

Pero el suelo se abrió y el mogote se desintegró. 


Caí en la oscuridad. 


Estaba corriendo. Había cambiado tres veces, y ahora era una 
criatura peluda con una jauría que aullaba a mis talones, con ojos como 
feroces reflectores, colmillos semejantes a espadas. 


Me estaba deslizando entre las oscuras raíces del baniano, y los 
escandalosos pájaros picoteaban en busca de mi cuerpo escamoso... 


Volaba como una flecha con las alas de un colibrí y oí el grito de un 
halcón... 


Estaba nadando en las tinieblas y me rozó un tentáculo... 

Transmití, tanteando y recorriendo los canales de alta frecuencia. 

Encontré estática. 

Me estaba cayendo y todos ellos me rodeaban. 

Fui capturado, como un pez en una red. Me habían atrapado, 
atado... 

La oí llorar en alguna parte. 

—¿Por qué insistes, una y otra vez? —preguntaba—. ¿Por qué no 
puedes conformarte conmigo, con una vida de paz y ocio? ¿No recuerdas lo 
que te hicieron en el pasado? ¿No fueron tus días junto a mí infinitamente 
mejores? 

— ¡No! —grité. 

—-Yo te amo —dijo ella. 

—Un amor como el tuyo es un número imaginario —le dije, y me 
levantaron de donde yacía y me sacaron de allí. 

Ella me seguía, llorando. 

—Les imploré que te diesen una oportunidad de paz, pero tú me 
tiraste a la cara ese regalo. 

—La paz del eunuco; la paz de la lobotomía, del loto y la Thorazina 
—le dije—. No, prefiero que cumplan en mí su voluntad y que su verdad 
dé a luz su mentira mientras lo hacen. 

— ¿Puedes realmente decir en serio una cosa así? —me preguntó—. 
¿Te has olvidado ya del sol del Cáucaso... del buitre que te desgarraba el 
costado, día tras día de fuego abrasador? 

—Yo no olvido —dije—, pero los maldigo. Los combatiré hasta el 
fin de los Cuando y los Donde, y algún día venceré. 


—Yo te amo —dijo. 

—¿Cómo puedes decir en 
serio una Cosa así? 

—i¡Insensato! —sonó el coro 
de voces, mientras me ponían sobre 
esta roca en esta Caverna y me 
encadenaban. 


Durante todo el día una 
serpiente cautiva me escupe en la 
cara su veneno, y Stella sostiene un 
cacharro para recogerlo. Sólo cuando 
la mujer que me traicionó debe vaciar ese cacharro, la serpiente me escupe 
a los ojos y entonces grito. 

Pero volveré a ser libre, para ayudar con mis múltiples dones a la 
sufriente humanidad, y ese día en que rompa mis cade nas temblarán las 
alturas. Hasta entonces, no puedo hacer otra cosa que vigilar las delicadas e 
insoportables barras de sus dedos hurgando el fondo de ese cacharro, y 
gritar cada vez que las saca. 


Ilustración : Gustave Doré 


La aventura es la aventura 
(Jornada III) 


Mónica Torres 


EL NOMBRE DEL JUEGO 


DE EOS HECHOS 


Los hechos escuetos son simples: dos muchachos españoles, muy jóvenes 
(17 y 20 años) y creo que muy enfermos, inventaron algo que ellos llaman 
un “Juego de Rol en vivo”. No responde a ningún sistema de Juego 
conocido de Rol en vivo o de salón. Dijeron que se basaba en el Killer, 
Juego de Rol en vivo (atípico) que llegó este año a la Argentina. Ahora 
bien, en el Killer no sólo se usan “armas” simbólicas (globos, pistolas de 
agua o un cartelito que diga “Estás muerto”) sino que la base no es el 
homicidio, sino descubrir, en lugares públicos, quienes son los otros 
jugadores. Si un jugador se equivoca y se dirige a alguien que no está 
jugando, queda descalificado. Este juego siniestro, inventado “ad hoc” por 
estos chicos españoles, no sólo emplea armas reales sino que involucra a 


personas fuera del Juego. Aparentemente es de base neofascista (el 
engendro se llamaba “Razas”) y sus inventores salieron a la calle una 
noche (el 30 de abril, concretamente) buscando asesinar a alguien. 


Por desgracia para la víctima que encontraron (un barrendero de 52 años), 
consiguieron su objetivo. Hasta aquí, la locura de dos individuos 
totalmente extraviados y la muerte de un transeúnte inocente. 


Desdichadamente para todos nosotros, al ser detenidos los chicos recitaron 
su versión sobre el Juego. El siguiente hecho notable fue que la prensa 
argentina demostró un desmesurado interés en el tema. Tengo ante mí no 
menos de 5 notas del diario “Clarín”, algunas de página completa, sobre el 
asunto y otras tres de Página/12. Se habló mucho y mal por la mayoría de 
los canales de televisión y las radios. Las notas, las consultas a psicólogos, 
los llamados de los televidentes hablaban de adicción al Juego, de la 
pérdida de los límites entre juego y realidad, de inducción a la psicopatía, 
incluso hablaban de sectas satánicas y aprendizaje para el homicidio, 
aunque usted no lo crea. La mayoría de ellas revelan una total falta de 
información sobre el Juego. Y nadie se interesó mucho en informarse. 
Costó convencerlos de que escuchasen nuestra versión del tema y algunos 
periodistas (no la mayoría, es justicia reconocerlo) siguió toda la semana 
intentando enredar y confundir a algún adolescente o grupo de ellos para 
conseguir confesiones escabrosas, o al menos algo que pareciese escabroso 
con ayuda de montaje abundante (por no decir manipulación) del video 
resultante. 


DE LAS RESPUESTAS 


La contraofensiva se puso en marcha de inmediato. A nadie le gusta quedar 
pegado con semejante atrocidad tan gratuitamente. En España hubo 
comunicados de grupos de juegos, asociaciones y de las editoriales que 
publican libros y revistas de Rol. Hubo adhesión a marchas de condena a lo 
sucedido. Adjuntamos (ver página 130) un comunicado del director de una 
de esas empresas editoriales, destinado a una de esas marchas. Elegí ese 
entre varios, porque a mi juicio refleja, a fuerza de usar un lenguaje directo, 
lo que todos los que estamos en el Juego sentimos al respecto. Aquí, en 
Buenos Aires, varios grupos fueron (fuimos) a distintos programas de 
televisión y radio e hicieron (hicimos) todo lo que pudieron (pudimos) por 


explicar qué es el Juego de Rol, en forma más elegante de la que emplea 
Matas Salla en el comunicado, pero intentando ser claros, aunque no 
siempre lo logramos. Supongo que, en realidad, lo de la mayoría de los 
periodistas era sensacionalismo y no mala voluntad, porque empezaron a 
cambiar de tono, poquito a poco. Lo que nosotros intentamos, por sobre 
todo, fue que esos periodistas y esos televidentes o radioyentes indignados 
por una actividad que desconocen vean que hay mucho por conocer, tengan 
aunque sea una idea del tema. No es fácil. Lo ideal sería que vengan al 
Feudo (léase Club) o a alguna de las Jornadas de Juegos de Rol que se 
organizan periódicamente y vean de qué se trata personalmente. 


A TODOS AQUELLOS A QUIENES EL TEMA PREOCUPE : 


VENGAN Y VEANLO POR USTEDES MISMOS. 
ESTAN INVITADOS. 


DEL PORQUE DEL SHOW 


Ahora el tema está saliendo del candelero, pero nos ha dejado un gusto 
amargo en la boca. Siempre pensamos que nos gustaría llegar a la prensa 
con nuestro tema, pero no de esta manera. Y ya que estamos: ¿Por qué pasó 
todo esto? No hablo de por qué dos personas profundamente enfermas y/o 
desorientadas cometieron un crimen la noche del 30 de abril. Eso es tema 
para psiquiatras y criminalistas, no para legos que además, estando tan 
lejos, carecen de datos que procesar. Lo que me pregunto es por qué para la 
opinión pública de un país donde han sucedido tantos hechos de igual o 
mayor gravedad (algunos de muchísima mayor gravedad y aún impunes) el 
demonio se encarnó tan fácilmente en este tema en particular. Si Clarín 
publicase cinco notas de una página cada vez que un ser humano muere a 
manos de un grupo de hinchas de fútbol, o de fanáticos de alguna religión o 
de un sector político o simplemente de fanáticos de la Seguridad y el Orden 
en algún lugar del mundo, no quedaría mucho espacio en el diario para 
nada más. Hoy nos tocó a nosotros ser los malos. Antes fueron otros, 
sospecho. Los recitales de rock son el caso más evidente. Todos hemos 
escuchado los alarmados consejos de unos y otros sobre los horribles 
peligros de ver a Guns é€z Roses, aún por televisión; sobre la depravación 


que surgiría como consecuencia inevitable de permitir en el país un recital 
de Madonna. 


Entonces: ¿Qué pasa? Parece haber dos temas dando vueltas. Dos temas, si 
se quiere, contradictorios. Tema 1: las cosas terribles que pueden hacer los 
jóvenes. Tema 2: las personas o actividades siniestras que les hacen cosas 
terribles en la cabeza a los jóvenes. Todo un vaivén entre el papel de 
víctimas y el de victimarios. “Los jóvenes” indeterminados, sin rostro 
individual, como agresores potenciales a reprimir. “Los juegos” o “la 
música” o “los amigos” igualmente indeterminados, pudriéndole la cabeza 
a aquellos chicos que sí son individuos, tienen rostro y que, como son 
nuestros, los queremos. Supongo que detrás del primer tema está el temor 
de los adultos por la presión y la competencia de las siguientes 
generaciones. Supongo que detrás del segundo tema está la necesidad de 
encontrar otro (u otros) a quienes echarles la culpa de que esas 
generaciones siguientes salgan como salen y no como sus mayores querían 
que saliesen (qué sería mejor o peor es muy discutible). 


Además, hay en el Juego de Rol un “demonio” extra: la imaginación, la 
interacción, la libertad interna que da el reino de lo imaginario asustan. Los 
caminos que otros transitan son vistos con pánico por quienes, quizás, 
tienen mucho miedo de su propia imaginación. Allá adentro hay 
monstruos, piensan. Macanas. En todo lo que no vemos hay monstruos, 
hasta que prendemos la luz. Si esta gente intentase, por una vez, jugar su 
fantasía en voz alta quizás no les parecerían tan insoportables las fantasías 
expresadas de los demás. Por supuesto, quizás algunos de estos censores de 
la imaginación tienen fantasías verdaderamente aberrantes e 
inmencionables, quizás sueñan aventuras que en ninguna mesa de juego se 
aceptarían. Pero si es así, es injusto que proyecten esos monstruos, que les 
son propios, sobre una cantidad de jovencitos (y no tanto) que tienen la 
ingenua fantasía de ser un personaje de película (de un film de aventuras, 
ni siquiera se trata de una película “X”), durante una tarde por semana. 


¿Y AHORA QUE? 


Creo que ante el prejuicio y la desinformación la respuesta más eficaz es, 
justamente, informar. Vamos a seguir adelante con la lista de juegos y las 
notas sobre cómo armar personajes. Pero quiero, pienso que es necesario, 


hablar más de la experiencia y la ética del Juego. De lo que pasa dentro de 
la gente con esto. De todas maneras es el lado más interesante del tema. 


Hasta la próxima y que haya suerte. 


Comunicado ante la manifestación de Madrid 
para el día sábado 11 


LOS ASESINOS NO JUGABAN 


El asesinato de Carlos Moreno, de Madrid, no era un juego de rol. No era 
un juego. Es un macabro asesinato. Los asesinos no son jugadores, no 
estaban jugando. 

No aceptamos ninguna coartada que permita interpretar que un asesinato es 
un juego, siquiera un juego de rol. 

El juego de rol es una actividad lúdica, recreativa, cultural, imaginativa, 
creativa y artística, con una importante base literaria, por tanto es 
inofensivo, civilizado. 


La familia tiene toda la razón en dudar que su padre fuese asesinado por un 
juego. 

La noticia del móvil del asesinato es tendenciosa. 

Los asesinos no jugaban, destruían bárbaramente a una persona. 


Francesc Matas Salla 
JOC Internacional S.A. 
Barcelona, 10 de Junio de 1994 


GUIA DE JUEGOS DE ROL (SEGUNDA 
PARTE Y FALTA UN MONTON) 


Segunda tanda de juegos para informar al respetable público. No es que 
haya jugado a todos personalmente (no tengo tanto tiempo) pero entre la 
información de los catálogos y las opiniones de los amigos se puede tener 
una idea. Para verlo más a fondo habrá que ponerse a jugar. 


Paranoia: Aventuras en un complejo habitacional-industrial-social 
gobernado por un tiránico ordenador. Juego de Humor Negro en un 
ambiente futurista/delirante. 


Los personajes pueden ser personas o robots, son (siempre y todos) 
conspiradores, les conviene ser realmente paranoicos y vienen en lotes de 
seis clones, idénticos entre sí, con idea de que algunos lleguen con vida al 
final de la partida. 


Es un universo acotadísimo, maníaco, persecutorio, delirante. 
Todos los personajes son parte de alguna sociedad secreta. 
Por otra parte, el serlo tiene pena de muerte. 


La traición también. La sentencia es ejecutable por cualquiera que esté a 
mano, sin juicio previo. Es el único Juego de Rol donde los Personajes 
Jugadores juegan todos contra todos, se mienten, roban y se traicionan. 


Hablando mal y pronto, es un quilombo total. 


No conozco a nadie que lo juegue todas las semanas, pero mucha gente lo 
encuentra enormemente divertido de tanto en tanto. 


Runequest: Es un sistema completo, que se puede aplicar a aventuras en 
distintos mundos. Incluye juegos de tipo Medieval Fantástico y también de 
tipo histórico. 

Los personajes pueden ser humanos (civilizados o de los otros: ninjas, 
vikingos, bárbaros, nobles, nómades, etc.), trolls, elfos (nada que ver con 
los de Tolkien) e incluso (por favor, no se rían) patos. Como Donald, si 
usted me entiende. 


Es un Universo (o un conjunto de ellos) con un poco de magia, y un 
despliegue considerable de Dioses, religiones y rituales que influyen 
mucho en el comportamiento de los personajes. 

De los muchos mundos involucrados, Glorantha es el más conocido y para 
el que hay más material publicado. 

Aquelarre: Aventuras en la España medieval (siglo XIV). Y (atención) de 
autor español (bueno, bah... catalán). Tipo de juego Medieval- 
HistóricoFantástico- Terror. 

Los personajes jugadores son humanos y se mueven en un medio ambiente 
rigurosamente histórico. Hay marinos, caballeros, mercaderes y clérigos y 


así siguiendo. Los personajes no jugadores son esto o aquello, según 
vengan de la parte histórica o de la mitológica del Medioevo. 


El universo es, como se dijo, histórico, salvo por el hecho de que da por 
ciertas y reales todas las cosas que la gente del Medioevo daba por ciertas y 
reales: brujerías y tratos con el diablo, bestias infernales, malos espíritus, 
íncubos y súcubos, rituales y exorcismos. Y la Inquisición terciando en los 
eventos. Los mundos que existieron, tal como los vivieron sus habitantes, 
pueden ser tan fantásticos y fascinantes como el mejor de los universos 
inventados. 


Oráculo: Aventuras en la Grecia Mitológica. Tipo de Juego Mitológico- 
Fantástico-Histórico. Los Personajes Jugadores son humanos para empezar, 
pero pueden llegar a semidioses con un poco de suerte y esfuerzo. Y se 
cruzan con la lista interminable de las criaturas de la mitología griega. 


Es un universo fantástico porque se atiene a las fantasías que realmente se 
generaron en la Antigua Grecia, cuyo sustento geográfico utiliza (con 
alguna extensión a la Atlántida). Como el conjunto de mitos helénico es 
quizás el más rico y variado de nuestra herencia cultural, el terreno 
disponible para la aventura es gigantesco. Es un juego relativamente nuevo 
y el sistema parece necesitar aún algún ajuste, pero presenta fascinantes 
posibilidades. 


Pendragón: Aventuras medioevales basadas en el ciclo de leyendas del rey 
Arturo y los Caballeros de la Mesa Redonda. Tipo de Juego Medieval- 
HistóricoMitológico. 

Los Personajes Jugadores son humanos y, en la versión inicial, solamente 
hombres (caballeros celtas, para más datos). Hay monstruos, unicornios, 
dragones, etc. pero son, obviamente PNJ”s. Mujeres no había (salvo la 
reina Ginebra, me dicen). Después las agregaron, en versiones posteriores, 
supongo que para no aburrirse tanto. 


Es un universo con muchos elementos místicos y románticos. En la versión 
original la magia es externa a los personajes. En las versiones posteriores 
se incluyó como real algo de magia céltica. El honor es la clave del 
comportamiento en este universo y la gloria el objetivo último. El sistema 
es muy determinante. Temas como la seducción o la ira pasan por los dados 
y las tablas, no por la decisión del jugador. 


Continuará ... 


Crónicas desde la Garrafa Virtual 
(VII) 


Alejandro Alonso/Andrés Urtubey 


Hoy nos quedamos en casa. No, no protesten: hay 
mucho por hacer y además tenemos que estudiar 
para poder dar los exámenes de diciembre. 
“Disciplina”, la base de toda sociedad, que los 
llevará a ser el día de mañana hombres y mujeres 
de carácter. Benefactores de la humanidad. Vamos 
a empezar por HISTORIA, así que... 


¡apaguen el maldito monitor! 


HISTORIA: 


Se vienen, y después no anden diciendo que no les avisé. Si los dinosaurios 
hicieron temblar las salas cinematográficas del siglo XX, esperen a ver lo 
que será llevar este siglo XX a la era de los dinosaurios. - ¡Yaba-daba-du! - 
¿Lo escuchan...? 


Me refiero a una de las películas que van a dar que hablar en 1994: “The 
Flintstones”, entre nos: “LOS PICAPIEDRAS”. Y no es para menos, el 
mito animado de los sesenta se hace de carne, hueso, madera y roca, tan 
grande como lo permite una pantalla de cine y con el aplastante sello de la 
Amblin Entertainement (Steven Spielbrock, of course). Sumemos a todo 
esto los efectos visuales de la Industrial Light and Magic (George Lucas), 
y a los muñecos del Jim Henson's Creature Shop (el fallecido Jim Henson 
es el padre de Los Muppets). Impresionante, ¿verdad? y eso que todavía no 
vimos ni dos minutos de adelanto. 

El proyecto data de 1986, época en la que Hanna - Barbera acordó la 
licencia de los productos con la MCA. Un año después, la Amblin se sumó 
a la Universal y ya comenzaron a planear la película con John Goodman 


(el amigo fiel de la película “Siempre”) para el papel del inefable Pedro 
Picapiedras. Pero la cosa recién empezaba y Brian Levant, su director, tuvo 
que enfrentarse con un problema serio:* el guión*. Ni el dinero, ni los 
actores, era la historia misma la que estaba en veremos. Hubo que trabajar 
de igual forma que para la serie de TV, 32 guionistas en equipo (aunque 
probablemente sólo trasciendan dos o tres en los créditos) tuvieron que 
reunirse y sacarse chispas de creatividad. Probablemente, 32 personas sean 
más graciosas que una sola. 


El casting se completó finalmente con Rick Moranis (“Querida encogí a 
los niños”,* “Mi cielo azul”) como Pablo Mármol, *Elizabeth Perkins 
como Wilma y Rosie O”Donnell encarnando a una Betty un poco más 
gruesa que la de la serie. La nota seria fue aportada por la legendaria 
Elizabeth Taylor en el papel de la suegra de Pedro. 


Para evitar cualquier malentendido, sobre todo a la hora de ver una película 
subtitulada, vamos a dar una escueta tabla de equivalencias al inglés 


e Pedro Picapiedras = Fred Flintstone 

e Pablo Mármol = Barney Rubble 

e Piedradura (la ciudad en donde viven) = Bedrock 

e Wilma y Betty siguen siendo Wilma y Betty pero con los apellidos 
cambiados. Lo mismo corre para Pebbles y Bamm-Bamm. 


Para dirigir este engendro prehistórico, los productores eligieron a Brian 
Levant. El director de Beethoven y guionista de Mork y Mindy es como un 
chico, pero de cuarenta y un años y fanático de los Picapiedras. 


Otro de los hacedores del mundo de los Picapiedras es, sin lugar a dudas, 
William Sandell, el encargado del diseño de producción. Virtualmente, la 
cabeza que concibió la forma de llevar la ciudad de Piedradura animada a 
los sets de filmación. Sandell y su equipo tuvieron que tener en cuenta una 
infinidad de detalles que en la pantalla chica no son realmente importantes, 
pero que dan relevancia a la película. Desde la ropa y los accesorios que 
usan los personajes, a los colores y formas del paisaje, las casas, los 
utensilios y los materiales a utilizar. Otros trabajos de Sandell incluyen 
entornos futuristas como los de Robocop o Total Recall. Ahora le toca la 
prehistoria. A propósito del director, Sandel comentaba: “Brian es un 
auténtico aficionado a los Picapiedras. Recuerda cada maldita taza de 
café de la serie televisiva y preguntaría por ella también”. 


En la película no faltarán monstruos a lo Jurassic Park o pequeñas criaturas 
domésticas como la cortadora de césped. Todo fue revisado y adaptado del 
dibujo animado, incluyendo alguno que otro bichito parlanchín. El diseño 
incluye piedra en abundancia, pero Sandell trató de propiciar el uso de 
huesos en mayor medida. Esta es su contribución aunque, según confiesa, 
se quedó corto. 


La música de los B-52 también aporta lo suyo. Por ejemplo: en la escena 
del autocine, y sólo a los fines de mantenerse actual, se muestra el film de 
George Lucas “Tar War” (algo así como La Guerra de Brea, en lugar de 
“Star War”, La Guerra de la Galaxias) sobre una losa gigante. Cruzando 
la calle, una especie de McDonald de la edad de piedra y más allá una 
ciudad Piedradura que es toda roca, madera y hueso. Durante la toma, la 
música de los B-52 resulta un acompañamiento perfecto. El video muestra 
al grupo interpretando una repicante versión tecno del tema clásico de los 
Picapiedras, con la ayuda de algunas de las estrellas de la película. 


¿Qué más se puede decir? 


Más de 45 millones de dólares para llevar a los años sesenta hasta la edad 
de piedra, de la forma en que lo imaginaron William Hannna y Joseph 
Barbera hace más de treinta años. Barbera, un “grande” de la TV con más 
de noventa años de edad, fue invitado a hacer un breve cameo en el filme. 
Creo que ésta es la forma en que la vida convirtió sus sueños en alucinante 
realidad. 


*ULTIMO MOMENTO* 


La película The Flintstones fue estrenada en los EE.UU., recaudando en un 
sólo fin de semana 37.000.000 de dólares. El film tuvo que competir con 
películas tradicionalmente taquilleras como la tercera parte de “Un 
detective suelto en Beverly Hills”. Los detractores afirman que el guión es 
bastante flojo y que lo único que se salva en toda la película son los efectos 
especiales. Habrá que ver. 


CIENCIAS SOCIALES: 


A partir de 1994, el reglamento de Premio Más Allá, otorgado por el 
CACyF mediante la votación de sus socios, contemplará el rubro de 
Historietas. 


El proyecto de modificación recientemente aprobado dice lo siguiente: 


“En vista de la multiplicación de historietas de CF publicadas 
ampliamente por revistas especializadas o no, dentro del país; y 
considerando que la exclusión de la categoría de anteriores reglamentos 
del Premio Más Allá se debió principalmente a la falta de interés de los 
asociados en la misma, situación que estaría revirtiéndose en la 
actualidad, se propone la inclusión de un nuevo rubro elegible anualmente 
por los asociados según el siguiente proyecto: 


H- Historietas. 

16- Revistas de historietas 
17- Historieta unitaria 

18- Historietas en episodios 


Se considerará Revista de historieta a aquellas publicaciones que 
contengan más del 50% (cincuenta por ciento) de su material gráfico 
referido a la Ciencia Ficción o a la Fantasía, sean publicaciones 
profesionales o no. 


Las categorías Historieta unitaria e Historieta en episodios considerarán 
obras publicadas como libro o revista independiente o incluidas en otro 
libro o revista, sean éstos profesionales o no. 


En la categoría Historieta en episodio se considerarán como un todo 
episodios publicados durante el año correspondiente al concurso, hayan 
culminado o no.” 


Cabe aclarar que aquellas historietas publicadas en el *94 recién serán 
votadas para la ceremonia de 1995. 


Las historietas deben ser originalmente en castellano y publicadas en 
nuestro país. Esto excluye obviamente a los títulos norteamericanos de 
superhéroes. 


Una parte de la Garrafa ya está colaborando con el Más Allá a fin de que la 
realización llegue a buen puerto. Si ustedes disfrutaron de alguna historieta 
nacional aparecida en 1994, escriban a la Garrafa para que podamos 
incluirla en la lista que después será votada por los socios del CACyrF. 


Agudo, ¡déjese de mascar chicle en clase! Póngase a estudiar de una 
vez, que después anda renegando que no llega a dar los finales. Sí, 
empiece ahora. Junio es una buena época para comenzar a 
prepararse para diciembre. 


Usted, alumno Lodi, pase al frente... 


HISTORIA Il (por Rubén Lodi): 


Todos aquellos que disfrutamos de los personajes de historieta cuyas 
tramas están narradas en el contexto de la historia real, creo que debemos 
coincidir en que Dago es el que más nos representa. 


Muchos de ustedes leen las historias de Dago sin saber cómo empezó este 
relato en el que, a esta altura (bastante avanzada), encontramos a un Dago 
amigo de Barbarroja y uno de los jenízaros preferidos del sultán Solimán. 


Para tratar de entenderlo mejor, vamos a ubicarnos en el contexto histórico 
de la época, que los creadores manejan a la perfección. Esta historia data 
del siglo XVII; por entonces surgían en Europa las primeras naciones. Pero 
este continente estaba siendo devastado por una cruenta guerra interna en 
la que el principal imperio dominante era el de Carlos V de España y 
Alemania. 


Tal situación era bien aprovechada por su rival, Solimán el magnífico, que 
por entonces era el sultán del imperio Turco-Otomano y que pretendía 
extender sus dominios al este de Europa. Solimán tenía por aliado a un 
poderoso pirata que, aprovechando la debilidad de los europeos, se había 
adueñado del mar Mediterráneo y asolaba en recurrentes expediciones las 
costas de España e Italia. 


Barbarroja tenía su base en el 
norte del Africa. Argel (ciudad 
que aún conserva ese nombre) 
era el sitio donde el pirata 
almacenaba todos los tesoros 
que sus comandantes rapiñaban 
en el Mediterráneo. Su poder era 
tal que el mismo sultán prefería 
tenerlo de aliado. Todo esto 
hacía de Argel una de las 
ciudades más importantes del 
Mediterráneo. 


Cesar Renzi era un joven 
Veneciano que amaba el buen 
vino y las malas mujeres, gustaba divertirse durante las noches hasta que 
saliera el sol, y soñaba con ser marino de la flota de Andrea Doria. Esta 
escuadra era una de las más importantes que tenían los europeos para poder 
detener la implacable destrucción que los piratas berberiscos hacían en las 
costas de Europa (berberiscos = a las órdenes de Barbarroja). 


Sin duda César Renzi alcanzaría un puesto de oficial en la flota de Andrea 
Doria, el noble escudo de la familia así lo exigía. Su padre era un valiente 
patriota que velaba por la seguridad de Venecia, pero al descubrir una 
traición en la que formaban parte nobles venecianos y turcos, fue asesinado 
al igual que su familia y el mismo César Renzi resultó apuñalado por la 
espalda por su mejor amigo y lanzado al mar mientras viajaban en una 
góndola. 


Por esas cosas del destino, una galera berberisca que navegaba cerca de la 
costa alcanzó a recogerlo moribundo en las cercanías de Venecia. El joven 
pasó de ser un noble ciudadano de Venecia a ser un despreciable esclavo de 
los piratas beréberes. A diferencia de los demás esclavos, el capitán de la 
galera lo privilegió con un nombre nuevo en honor al arma que lo trajera a 
esta nueva vida. Su nuevo nombre seria de allí en adelante Dago. 

Pero este joven impetuoso, lejos de adaptarse a su nueva condición, sólo 


pensaba en escapar para regresar a Venecia y vengar a su familia. Poco 
tardó en darse cuenta de que su proyecto era irrealizable y más de una vez 


un viejo esclavo amigo, llamado Selim, le salvó la garganta de la 
reprimenda a sus imprudencias. 


Argel era un verdadero nido de ratas, allí no mandaba el sultán ni el 
emperador cristiano, sólo reinaba la voluntad de los lobos de mar. Este era 
un fabuloso imperio de mezquitas y palacios, de montañas de oro, ríos de 
diamantes y mares de sangre. A los esclavos se los trataba peor que a los 
animales; tenían que realizar las tareas más duras de sol a sol y mal 
alimentados. 


Selim le enseñó a Dago a sobrevivir, a ser astuto y a robar sin ser 
descubierto y a no intentar huir si las probabilidades no eran máximas: los 
musulmanes eran implacables con los desertores, siempre terminaban en 
los cadalsos de Argel luego ser sometidos a inimaginables torturas. 


Dago fue esclavo en las construcciones del puerto, remero en las galeras 
(antigua nave de guerra cuya principal fuerza motriz eran los remos), 
ayudante en un palacio, pescador de sanguijuelas, capataz de un noble 
turco y esclavo de los beduinos del desierto. Esta horrible vida lo llevó a 
transformarse en un hombre duro, astuto y sin sentimientos. Dago llegó a 
ser un hombre importante entre los beduinos; y en esos vericuetos de la 
vida tuvo la suerte de caer en gracia al mismo Barbarroja. 


Khair-ed-in (nombre de Barbarroja), lo envió al sultán y en Constantinopla 
(actual Estambul) se convirtió en un importante jenízaro (especie de 
soldado de elite de la época). Este procedimiento no era anormal: los turcos 
solían secuestrar niños austríacos para entrenarlos como soldados turcos. 


Así, Dago pasó de ser un esclavo a un noble renegado (nombre que se le 
daba a los occidentales que servían a los musulmanes), pero pese a que su 
condición actual es muy buena, nunca desistió de cumplir con la promesa 
de volver a Venecia y vengar a su familia. 


Creo que Dago es una magnífica historia de Robin Wood y Alberto Salinas, 
sus creadores, y sin duda uno de los mejores trabajos en el campo 
netamente historietístico. (Rubén Lodi) 


Estudiar, eso es. Compenetrarnos con los contenidos del cuerpo 
académico. 


No, ¿que Mundial de Fútbol ni ocho cuartos. ..? 


Bueno, no se preocupen. En consideración a nuestro equipo, les estoy 
grabando todos los partidos para cuando terminen de dar todos los 


finales. Pueden continuar... 
ESTADISTICA (Las improbables posibilidades, por el Sr. Agudo): 


He notado que desde hace unos años el consumo de cómics se ha 
incrementado en un área aparentemente no muy explotada y, por ende, con 
mucho potencial; esto es importante por la sencilla razón de que siempre es 
conveniente echarle un ojo a las cosas que el público lector más consume, 
¿quién sabe? tal vez sea algo de nuestro agrado y nos llevemos 
gratificantes sorpresas. 


Recientemente me recomendaron un especial de Superman de 1986 en el 
que se anunciaba su muerte. En la primera página decía: “Esta es una 
historia imaginaria que puede que no suceda nunca, o tal vez sí”. Si 
comparan esto con la típica frase de los Elseworlds (Otros mundos) verán 
que son muy similares: “En los elseworlds, los héroes se sitúan en 
extraños tiempos y lugares, algunos que existieron, o podrían haber 
existido, y otros que no pueden o no deben existir”. En efecto, aunque 
estos unitarios que transcurren en tiempos y/o mundos distintos o paralelos 
se denominan Elseworlds desde hace relativamente poco tiempo, ya 
existían mucho antes de ser el boom actual. La proliferación de estas 
improbables historias posibles se ha encubierto incluso bajo el manto de 
una conocida miniserie llamada Armagedon 2001, en la cual el personaje 
Waverider debía descubrir cuál de todos los superhéroes se convertiría, en 
el futuro, en un vil traidor. Con este fin, Waverider utilizaba su poder, 
consistente en la visión de parte del futuro de aquél a quien tocara. Esta fue 
una excelente excusa para inventar varios futuros probables a la manera de 
los Elseworlds, que fueron publicados como crossovers en los anuales de 
las revistas implicadas. 


Pese a la calidad de lo que se venía haciendo, quienes gustamos de este 
subestilo argumental nunca dejamos de sorprendernos ante las últimas 
novedades. No hace mucho salió el especial de Batman, “In darkest 
knight” (juego de palabras con “night”, noche, que suena igual que 
“knight”, caballero, cambiando el significado del primer verso que recitaba 
Hal Jordan cada vez que recargaba su anillo) en el cual, como se trasluce 
por el título, encontramos a un Linterna Verde muy poco común, verde 
oscuro diría yo. La historia se bifurca en el momento en que Bruce Wayne, 
sentado en su sillón y desangrándose, pide a su padre un símbolo (recordar 
Año Uno). El murciélago que debía entrar por la ventana para ver nacer al 


mayor luchador contra el crimen resulta intimidado por un rayo esmeralda 
que, habiendo encontrado lo que buscaba, proyecta una imagen de su 
amo... Abin Sur. El anillo es entregado y un LV muy siniestro hace su 
ingreso en el cuerpo de LVs. La trama se pondrá espesa cuando Sinestro, 
buscando venganza, logre unir su mente a la de Joe Chill (el asesino de los 
padres de Bruce) y comience un asedio que opondrá a Bruce contra sus 
mejores aliados. 


Otro de los especiales sorprendentes es “Speeding Bullets” (traducido 
como “Balas ardientes”), esta vez con Superman de protagonista 
(¿seguro?). En este elseworld se da otra vuelta de tuerca al viejo asunto del 
asesinato de los Wayne. ¿Qué hubiera pasado si en realidad Bruce no fuera 
sino un hijo adoptivo, un ET que cayó en las afueras de Gotham (y no en 
Kansas) dentro de una cápsula? Pues para empezar, hubiera matado a Chill 
con una incipiente visión calorífica tras ver asombrado como le rebotaban 
las balas. Luego, sufriría de amnesia debido a la culpa y la vergienza, y 
finalmente se pondría la capa y las orejitas y saldría a romper huesos. Es 
decir, hasta la aparición de una cierta señorita reportera, quien sabría 
extraer lo mejor de él y limpiar su mente de traumas. Una historia muy 
bizarra, sobre todo la actuación de Luthor como el Guasón (¿no es ridículo 
un Guasón gordo y calvo?). 


Si con todo esto aún no escarmientan y quieren más, este año tienen una 
magnífica oportunidad de hartarse. Continuando con la costumbre de unir 
de alguna manera todos los anuales de cada año, DC preparó una línea de 
elseworlds que los van a dejar de cama. Desde un Supertarzán (suena algo 
ridículo un Tarzán con metapoderes ¿no?) que acabará llevando al Reino 
Unido a la cima de su poderío, hasta una Liga de la Justicia perseguida y 
hostigada debido a la aversión popular a los superhéroes (en especial, por 
parte de un muy poco oscuro Bruce Wayne), las inverosímiles ideas que se 
esconden tras estos relatos no parecen tener fin... gracias al cielo. 


LENGUA CASTELLANA (O de cómo un fanático de DC termina leyendo 
un comic de IMAGE, por el Sr. Agudo, alias el fanático de DC que termina 
leyend...) 


Nos lo habían dicho y no lo quisimos creer; ahora no tenemos más remedio 
que aceptar lo evidente.* La versión Image del* team-up Spawn-Batman 
supera en forma apabullante a la versión DC. No por nada Image está 
entre las primeras en ventas. Un fiel seguidor de DC como yo no deja de 


tener un ligero gesto de dolor al apreciar las 
fabulosas ilustraciones del supermaestro Todd 
McFarlane o al degustar los alucinantes 
escritos del metagenio Frank Miller. ¿Por 
qué DC no tiene artistas de esta talla en su 
staff permanente? La respuesta es sencilla, 
aunque no por eso deja de ser triste: las 
grandes empresas de hoy en día muy rara vez 
respetan al artista y al lector en la forma que 
éstos se merecen. La única forma de 
encarrilarlas que tenemos es elegir bien a la 
hora de comprar. 


Bueno, dejémonos de filosofías y vayamos a los hechos. En esta versión, 
ambos personajes están tras la pista de un criminal poco común. Alguien 
está experimentando con cyborgs y armamento MUY pesado en New York, 
y de esto puede dar fe el caballero oscuro (lo siente en los huesos, ay). Por 
otra parte, Spawn no tarda en encontrar indicios similares. Cada uno tiene 
parte de la información pero no toda; esto es resuelto fácilmente por Spawn 
al meterse en la mente de Batman (un sitio no muy alegre, ¡brrr!) y armar 
ahí mismo el rompecabezas que les daría la victoria. Cabe aclarar que esto 
último lo hizo mientras le salvaba la vida (Batman casi cuelga la capucha 
para siempre), de otro modo le hubiera sido muy difícil entrar. 


Como no podía ser de otra forma, durante la aventura se produjo el 
encuentro de titanes (era predecible, pero hay formas y formas de 
relatarlo). Esta es una parte especialmente jugosa en la historia y no puedo 
evitar darles una muestra. Imaginen la escena: ambos se dan con todo lo 
que tienen y terminan de rodillas y tosiendo. 


Spawn: A la mitad. Te partiré a la mitad. 

Batman: Torpe luchador. Luchador estúpido. Sin disciplina. 

S: Basura parlante. Sólo eres basura que habla. Eso no te servirá. 

B: Sin disciplina. Luchador estúpido. Estúpido punk. 

TUNCH. KRAKK! CHUD. CHAKK. KRUNCH. KLUGG. 

S: Huff, huff. 

B: Unff, huff. Ríndete, punk. Estás acabado. Sólo mírate. Estás acabado. 


S: Mírate tú. Ni siquiera te puedes parar. Tú eres el que está acabado. 
Khoff. 


B: Te romperé en pedazos. Gusano indisciplinado. Khagg. 
S: Recupero el aliento. Sólo recupero el aliento y te parto en dos. Kheff. 


¡Hey! Esperen, terminen de leer y después salen corriendo a comprarla 
(impacientes, puf). En fin, creo que no hace falta agregar más con respecto 
al argumento. En cuanto a la obra en sí, es importante recalcar que, una vez 
más, Miller hizo un trabajo mucho más fino en la personalidad del 
Caballero Oscuro (recordar Año Uno), haciéndolo mucho más interesante 
de lo normal. En lo que respecta al dibujo, McFarlane vuelve a los ojos y 
orejitas triangulares, con mucha expresividad y movimiento y poco apego a 
los recuadros (casi espero ver el borde de la capa sobresalir de entre las 
hojas de la revista cerrada), todo esto unido a un coloreado computado de 
alta calidad hacen de ésta una revista imperdible ($8 en el Club). Ahora sí, 
les desato las sogas y pueden ir a comprarla. 


Agreguen a lo dado en clase, ESTOS CAPITULOS DEL LIBRO... 


Para compensar, este mes voy a hablar bien de Perfil. Se vienen los 
especiales de DC (al módico precio de $2,90, no es caro). Atenti al 
Calendario de Finales, digo de Especiales: 


e SUPERMAN Y MUJER MARAVILLA, ya salió. Andrés dice que es 
bueno. 

e BATMAN (el origen secreto de sus más grandes enemigos), sale el 
29/6. 

e TEEN TITANS, sale el 27/7. 

. LOBO (dos historietas muy heavy del personaje más duro), para el 
24/8. 

e LAS AVENTURAS DE BATMAN (basada en el primer largometraje 
de la serie), para el 21/9. 

e BATMAN, “La seducción del revolver”, se dispara el 19/10. 

e BATMAN, primer anual de Legends of the Dark Knight, el 16/11. 

e NAVIDAD CON LOS SUPERHEROES, para colgar del arbolito el 
14/12. 


Cambiando de editorial, Puertitas sacó a la venta un especial con 
recopilaciones de CYBERSIX, de Carlos Trillo y Carlos Meglia (Extra n* 11 


Puertitas, El Globo Editor, a $8). Son 228 páginas en blanco y negro que 
cuentan la historia de nuestra heroína cibernética (la número 6 de su serie, 
de ahí el nombre). En el especial se incluyen entrevistas con dos 
prestigiosos opinadores: El Negro Blanco y Clara de Noche. 


Esta entrega es previa al lanzamiento (para el 1/6/94) de la revista 
CyberSix de Meridiana Comics (El Globo Editor). Esta versión limitada 
incluirá 32 páginas coloreadas por computadora (una joyita, ya van a ver) y 
comenzará con “La ciudad de los monstruos”, cuyo capítulo de 
presentación pregunta “¿Sueñan las criaturas cibernéticas con el amor 
eterno?” 


La trama pasa a través de la vida urbana de CyberSix, de sus penas y 
sentimientos, proponiendo de tanto en tanto aventuras, humor del bueno y 
alguno que otro desnudo ocasional. Este personaje fue un éxito en Italia, 
pero ha tenido poca repercusión entre nosotros. La versión coloreada (el 
número 1 de la colección Meridiana Comics) amenaza ser la bocanada de 
aire fresco que estábamos necesitando los adictos al comic local. Pero 
ustedes se estarán preguntando: ¿quién diablos es CyberSix? 


Para empezar tendré que desdecirme de mi último comentario: CyberSix 
no es hermafrodita, es mujer. Y la chica está muy bien. 


No nació de madre y padre, sino como consecuencia de un experimento 
genético del doctor von Reichter. Ella fue creada junto con otros 4999 de la 
serie Cyber. Esta serie fue destruida por no adaptarse a los ambiciosos 
deseos del científico y ella fue rescatada antes de la aniquilación. Von 
Reichter sigue pretendiendo conquistar el mundo a través de sus engendros 
infrahumanos: Los Tecno, Los Type, Los Idea Fija y hasta su propio clon 
adolescente (que se hace llamar José). La pequeña y grasienta ciudad de 
Meridiana es su banco de pruebas en donde conviven sus experimentos 
genéticos (programados según sus planes) y la gente normal. 


Para poder sobrevivir a la cacería que Von Reichter ha desatado en contra 
de ella, CyberSix tiene una nueva identidad: Adrián Seidelman, un profesor 
de Literatura en un barrio poco amigable de Meridana. 


Tanto ella como los otros engendros tienen dependencia de una “sustancia” 
vital. Pero la Cyber renegada tiene que ingeniárselas para conseguirla, de 
ahí que haya desarrollado un alter ego bastante curioso que pasea por las 
noches de Meridiana (¿Un vampiro? ¿Una prostituta? ¿Batman con 
polleras?). 


Cyber tiene amigos muy interesantes: Lucas Amato 
(un periodista que amenaza con ser su pareja), 
Data-7 (me pareció ver un lindo gatito...) y otros 
que irán manifestándose a lo largo del relato... Y 
no les cuento más. Ahora sí están en condiciones de 
leer el número uno de la revista sin tener que hacer 
preguntas. 

UN RAPIDO QUIZ: ¿Qué habrán querido decir 
Trillo y Breccia en el final del capítulo “Con 
Valdez atrás” del segundo tomo de Buscavidas 
(Doedytores)? 


En el último cuadrito aparece lo siguiente: M.r.chta. R.dio.UTO 


Vuelvo a cambiar el ángulo de la información para anunciar a nuestra 
amable infoplatea el lanzamiento de COMIQUEANDO. COMIQUEANDO 
no es un revista de Comics, sino sobre Comics. Tal cual lo comentáramos 
en anteriores entregas, COMIQUEANDO tiene reportajes e información 
para el fandom comiquero. Pero no se limita sólo a pasar revistas, tiene 
secciones para todos los gustos y muy buena data. El Director de la 
publicación es Andrés Accorsi y tiene como staff permanente a Rafael de 
la Iglesia, a Diego Accorsi y a una larga lista de colaboradores. ¡EXITOS! 


No, no, y no. Pero ya saben lo que pienso acerca de leer los exámenes 
finales de contrabando. El alumno Carlos Ferro debería estudiar un 
poco más en vez de andar sobornando a los profesores... Como sea, 
he aquí una muestra de lo que les van a tomar. Teoría y Práctica. 
¡Que les aproveche! 


INCLASIFICABLE: 


Al principio de los setenta en una estación de radio de Los Angeles (la 
KPFA), se emitía un programa llamado “HOUR 25” (Hora 25). Este 
programa se dedicaba a la Ciencia Ficción y una noche leyeron lo siguiente 
(sabrán perdonar la traducción): 


FINAL DE FINALES 


1. Medicina. 


A usted le han dado una hoja de afeitar, un paño de gasa y una botella de 
escocés. Extirpe su apéndice. No suture hasta que su trabajo haya sido 
inspeccionado. Tiene 15 minutos. 


2. Oratoria. 


Dos mil quinientos aborígenes amotinados y enloquecidos irrumpieron en 
el salón de clases. Cálmelos. Puede usar cualquier lengua antigua excepto 
Latín o Griego. 


3. Biología. 


Cree vida. Estime las diferencias entre las subsecuentes culturas humanas 
si esta forma de vida se hubiese desarrollado 500 millones de años antes, 
con especial atención a su probable efecto sobre el Sistema Parlamentario 
Inglés. Apruebe su tesis. 


4. Música. 


Escriba un concierto de piano. Orquéstelo y ejecútelo con flauta y tambor. 
Usted encontrará un piano bajo su asiento. 


5. Psicología. 


Basado en el conocimiento de sus trabajos, evalúe la estabilidad emocional, 
grado de ajuste y frustraciones reprimidas de cada uno de los que siguen: 
Alejandro de Aphrodisias, Ramsés II, Gregorio de Nicaea, Hammurabi. 
Respalde su evaluación con citas del trabajo de cada hombre, haciendo las 
referencias apropiadas. No es necesario que las traduzca. 


6. Ciencias Políticas. 


Hay un teléfono rojo sobre el escritorio que está junto a usted. Comience la 
Tercera Guerra Mundial. Reporte los efectos socio-políticos, si los hay. 


7. Sociología. 


Estime los problemas sociológicos que podían acompañar al fin del mundo. 
8. Ingeniería. 


En su escritorio se han colocado las piezas desensambladas de un rifle de 
alto poder. Usted debe, además, encontrar un manual de instrucciones 
impreso en Swahili. En diez minutos ingresará un tigre de Bengala 
hambriento en la habitación. Tome la acción que usted considere más 
apropiada. Esté preparado para justificar su decisión. 


9. Economía. 


Desarrolle un plan realista para refinanciar la deuda nacional. Trace los 
posibles efectos de su plan sobre las siguientes áreas: Cubismo, La 
Controversia Donotista, La Teoría Ondulatoria de la Luz. Esboce un 
método para prevenir estos efectos. Critique esta teoría desde todo punto de 
vista posible. Puntualice las deficiencias en su punto de vista tal como fue 
demostrado en su respuesta a la última pregunta. 


10. Epistemología. 
Tome una posición en contra de la verdad. Pruebe su validez. 
11. Física. 


Explique la naturaleza de la materia. Incluya en su respuesta una 
evaluación sobre el impacto de las matemáticas en la ciencia. 


12. Filosofía. 


Bosqueje el desarrollo del pensamiento humano. Estime su significación. 
Compare con el desarrollo de otro tipo de pensamiento. 


13. Conocimiento General. 


Describa en detalle. Sea objetivo y específico. Tiene cuatro horas. 


(El anterior texto ha sido provisto por Carlos Ferro, quien a su vez lo 
obtuvo de Eduardo Rodríguez Ortega vía Internet. La traducción corre por 


cuenta de A.A.) 


Bueno, bueno. Hemos terminado con una 
agotadora jornada de estudio. Pero no se 
preocupen, tenemos trasnoche. Pueden salir al 
recreo por cinco minutos para ir al baño y 
después vienen. .. 


as 


¡DIOS MIO! ¿Qué me pasó? Soñé que los hacía 
estudiar y dar lección... Debo haberme quedado 
dormido mientras preparaba los exámenes de 
diciembre. Esto de no salir a ningún lado me 
trastorna. Bueno, me voy a dormir. 


Buenas Noches, que el último apague la luz... 


Una mirada a la realidad (30) 


Eduardo J. Carletti 


NOTA: Una Mirada a la Realidad estará dedicada a partir de ahora a la 
CIENCIA, TECNOLOGIA y SOCIEDAD, en reemplazo de la sección 
BITS. 


NOTICIAS CORTTIAS 


(Las noticias marcadas con 8 serán ampliadas en próximos números) 


8 ESTACION ORBITAL ANTES DE LO PENSADO 

8 COMIDA LUNAR VIEJA (Y SUPER CARA) 

e - PREMIO CLIO A LOS ANUNCIOS INTERACTIVOS 
e $ FUENTES DEL PARAISO 

e - SUPERVIVENCIA CON ROBOTS 

e - PREHISTORIA DE LA REALIDAD VIRTUAL 


ESTACION ORBITAL ANTES DE LO PENSADO: La NASA planea 
construir una estación orbital usando tanques externos de cohetes para 
antes del 2001. 8 


COMIDA LUNAR VIEJA (Y SUPER CARA): Pagaron u$s 14.400 en un 
remate en Beverly Hills por paquetes plásticos de comida deshidratada de 
24 años de antigiiedad que estuvieron en la Luna durante la misión Apolo 
12.8 

PREMIO CLIO A LOS ANUNCIOS INTERACTIVOS: Clio agrega, a partir 
de este año, un premio a las publicidades interactivas en computadora. 
FUENTES DEL PARAISO: Ya sería posible tecnológicamente el montaje 
de un cable con ascensor que eliminaría la necesidad de los motores 
cohetes para escapar a la gravedad... sólo que no se montaría en la Tierra, 
donde aún no es posible, sino en la Luna, con una gravedad 6 veces menor. 
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SUPERVIVENCIA CON ROBOTS: Hace muy pocos días se realizó en San 
Francisco un “Armagedon” (o enfrentamiento de tecnosupervivencia) entre 
máquinas amenazantes y más de 100 voluntarios en un terreno de 80.000 
pies cuadrados. No sabemos aún los resultados. 


PREHISTORIA DE LA REALIDAD VIRTUAL: La película Polyester, de 
John Waters, de los años “50, ha sido puesta en CD-ROM. Este film tenía 
una rareza: un sistema llamado Odorama, que se basaba en una tarjeta de 
cartón en la que el espectador debía raspar unas zonas numeradas, 
siguiendo el número que aparecía en pantalla. De éstas brotaban olores 
relacionados con la película. Reviviendo la experiencia, los editores del 
CD-ROM lo venden con la tarjeta Odorama, para regocijo de las nuevas 
generaciones. 


CF y SOCIEDAD 


DISCUSIONES SOBRE REALIDAD VIRTUAL: La Realidad Virtual (RV) 
es una manera de habilitar a las personas para participar en directo, con 
percepciones en tiempo real, de complejos entornos tridimensionales 
creados por computadoras. Hace muy poco, durante la serie de 
conferencias sobre la Realidad Virtual que se ha realizado por cuarta vez en 
los Estados Unidos (VR93, en San José, California, 1993), en la charla 
titulada “Virtual Reality: The Forward Edge of Multimedia” (algo así como 
“Realidad Virtual: El Límite Frontal -o La *Frontera- del Multimedia”), el 
conferencista Frank Biocca remarcó un obstáculo que se presenta para 
lograr una inmersión sensorial completa en la RV: A causa de los interfaces 
químicos que serían necesarios para implementarlas, es raro que hoy en día 
se incluyan percepciones de sabor y olor en los entornos virtuales. Producir 
imágenes, movimiento y sonido con computadoras es mucho más fácil, y 
los problemas de cada una de estas técnicas ya han sido superados y 
solucionados, en su mayor parte, por las computadoras actuales. Biocca 
recordó, además, que ya se usó una solución posible al tema de la 
percepción de olores en un precursor de los sistemas de Realidad Virtual: el 
sistema Sensorama de los años 60. Este sistema simulaba, por ejemplo, el 
olor del escape de los automóviles, de la pizza y de unas flores soltando 
chorros de aromas artificiales en la sala del cine en los momentos 
apropiados de la película. Agregó también a la lista de ejemplos algunas de 


las simulaciones que se realizan en el Epcot Center de Disney, en las cuales 
se usan aromas para aumentar la ilusión de estar en una plantación de 
naranjos, o en una escena prehistórica donde el ambiente está lleno de 
humo, o en medio de una exploración submarina. Sin embargo, para lograr 
estas percepciones tal vez no necesitaremos usar productos químicos. En su 
nota técnica [1] titulada “Biocontroladores para los entornos de Realidad 
Virtual”, el investigador Hugh S. Lusted detalla una interface neural que ya 
está funcionando en los laboratorios de su empresa, que da control a los 
usuarios sobre cualquier interfaz digital directamente desde las señales de 
su sistema nervioso. En esa nota técnica se describe a este novísimo 
sistema de interconexión neural que está desarrollando la empresa 
BioControl Systems como “Una interfaz neural que crea un entorno de 
simulación dentro de la mente del que la usa -una interfaz inmersiva por 
definición, ya que activará todos los sentidos- sin necesidad del uso de 
guantes, casco ni traje”. Estos sistemas de entrada neural, asegura el autor 
de la nota, estarán totalmente listos en apenas unos años. 


El mismo conferencista aseguró, también, que las experiencias más 
interesantes de un mundo virtual serán aquellas en las que participen otras 
personas. Ahora mismo se están formando comunidades virtuales 
primitivas en las redes de computadoras para servicios como Intenet, 
Compuserve, Prodigy, y otras. Según indicó, más de 3,3 millones de 
personas usan los servicios comerciales, 4 millones el sistema Usenet, 
mantenido por el gobierno, y alrededor de 11 millones se conectan con los 
alrededor de 45.000 sistemas de acceso público que existen. Esas personas 
se juntan en las redes, computadora y MODEM mediante, para compartir 
distintos asuntos: discusiones, juegos de rol, pavoneos diversos, ruedas en 
las que se cuentan chistes, grupos de búsqueda de compañía, o 
simplemente para espiar y observar como voyeurs los juegos sociales que 
se arremolinan en estas redes. Solamente en la red Prodigy, por ejemplo, 
esta serie de “charlas” alcanza a los 22.000 mensajes por día. Claro que es 
poco posible que se pueda crear una comunidad del todo real si se usa el 
texto como medio. Las comunidades que se han creado hasta hoy, explicó, 
están formadas de personas afectas a las palabras (“word people” son los 
términos que usó), que se sienten confortables y efectivas usando palabras 
como medio de comunicación. ¿Qué pasará cuando se agreguen otros 
sentidos? ¿Cambiará del todo la experiencia? ¿Será atraído otro tipo de 
personas, más afectas a lo visual? 


Es evidente que la formación de las personas, desde la niñez, está 
fuertemente orientada al uso de las palabras y el texto como medio de 
comunicación. Para que la comunicación visual se haga popular, será 
necesario que se nos enseñe a expresarnos con efectividad a través de las 
imágenes y los gráficos. A pesar de todo lo que se dice respecto a la 
preponderancia de las imágenes en los medios de hoy en día, hay que 
comprender que este tipo de comunicación es diseñada y realizada 
absolutamente por profesionales preparados y entrenados para esto. No 
debemos sorprendernos de la discapacidad de cada uno de nosotros, los que 
no estamos especialmente instruidos para expresarnos en lo visual, para 
comunicarnos por medio de ese medio con la misma efectividad que lo 
hacen los profesionales. Esto lleva a que, lógica e inconscientemente, se 
haya elegido al texto como medio más popular de comunicación en el 
desarrollo de una comunidad. 


El ajuste entre la comunicación por medio de palabras a lo visual no es la 
única dificultad que tendrá la gente que use la RV. En la nota técnica 
titulada “Algunos puntos de referencia sobre el diseño de la Realidad 
Virtual”, Hilary McLellan pone énfasis en los factores humanos implicados 
en la RV. Un aspecto importante es la adaptación a las tonalidades 
perceptivas de la Realidad Virtual que están fuera de lo normal con 
respecto al mundo real. Cuando termina la experiencia de RV, el usuario 
debe reajustarse al mundo real. Nadie sabe aún los efectos que puede 
producir esto a largo plazo. 


Especulando sobre las versiones “sociales” de la RV, surgen algunas 
preguntas: Cuando se introduzcan varios participantes en un entorno de RV, 
¿actuarán en forma cooperativa o en forma competitiva? ¿Cómo influirá 
esta dimensión “social” en la manera en que la gente percibe y experimenta 
los mundos virtuales? Por dar un ejemplo, hay un entretenimiento llamado 
“Battle Tech”, que comercializa Disney, que pone a varios participantes 
enfrentados entre sí en situaciones de combate. Es interesante ver que, 
debido a que muchos de los jugadores parecen preferir el actuar en grupo, 
el desafío del juego Battle Tech termina siendo, en realidad, que el 
participante aprenda a cooperar en forma efectiva con otros jugadores. 


Todas estas cuestiones, tanto las sociales como las técnicas, deben ser 
tenidas en cuenta para el desarrollo de la tecnología de la Realidad Virtual. 
Hay que tener en cuenta que, aunque la implementación real y verdadera 


de la RV sigue en el futuro, no queda duda de que se la puede ver cada vez 
más cercana. (J. Roger Morrison, USA) 


[1] Es interesante remarcar que todos los “papers” o notas técnicas de 
la conferencia fueron entregados en diskettes, en formato PC y en 
formato MAC. Ante la buena idea, uno de los asistentes se 
preguntó: «¿Por qué les seguimos llamando “papers” (“papeles”) 
si no tuvimos que destruir árboles para hacerlos?». 


ROBOTICA: MUSCULOS DE ALAMBRE: Una interesante noticia para los 
inventores. Ya se venden en EE.UU. unos kits para hobbistas compuestos 
de alambres y cables hechos de una aleación especial de niquel y titanio, 
llamada nitinol, que cambia de forma en respuesta a cambios de 
temperatura. Una pequeña corriente eléctrica hace que estos músculos de 
alambre, al calentarse, se contraigan. Al cortar la corriente vuelven a 
expandirse. Se pueden usar para fabricar desde ventiladores silenciosos 
(nos imaginamos un gran abanico que se mueve despaciosamente: el sueño 
del “negro” propio hecho realidad) a robots livianos, sin motores. El kit 
viene provisto de un manual con ideas y todas las instrucciones para llevar 
a Cabo desde sistemas controlados por computadora a la creación de 
efectos para cinematografía. Un kit para hobbistas cuesta sólo u$s 59,95 
mientras que la versión avanzada, para investigación y desarrollo, cuesta 
u$s 249. 


EL ESPACIO EXTERIOR, PRIVATIZADO: El exitoso lanzamiento del 
Delta Clipper X (un nuevo tipo de cohete) realizado a fines del año pasado, 
ha revivido el entusiasmo por la penetración humana en el cosmos y 
acrecentado la polémica respecto a si es mejor realizar la exploración del 
espacio exterior con personas o por medio de equipos provistos de 
telesensores. Lo importante de este proyecto es que ha sido financiado, 
hasta ahora, en forma privada, y fue diseñado por un grupo de científicos 
independientes y escritores de ciencia ficción que creen que si no se hace 
algo muy diferente a lo realizado hasta hoy, los tropiezos ocurridos en los 
viajes a la Luna pueden ser los últimos estertores de la aventura espacial. 
El Delta Clipper de McDonnell-Douglas ha impresionado a los legisladores 
de los EE.UU., hasta el punto que han aprobado una ayuda al proyecto de 


alrededor de 40 millones de dólares para 1994. Para comprender el 
significado del nuevo criterio aplicado en el Delta Clipper y su sistema de 
una sola etapa para llegar a órbita, es necesario recordar el fracaso de su 
predecesor, el Space Shuttle o Taxi Espacial. 


A causa de la costumbre de enviar cargas en los otrora venerables cohetes, 
la NASA sufrió una importante pérdida de municiones: los vehículos iban 
a algún lugar, explotaban y nunca regresaban. Por eso, el Shuttle fue 
pensado para ser reusable. Sin embargo, en las operaciones reales ninguno 
de los equipos se puede reutilizar tal como queda después de un vuelo. Los 
tanques de combustible se desintegran en la reentrada; los cohetes, 
quemados durante el lanzamiento, requieren una reconstrucción casi total; 
y el vehículo en sí necesita trabajos que duran meses antes de poder 
realizar otra misión. Cada misión requiere de un grupo de trabajo de más 
de 10.000 personas y llega a costar 1.000 millones de dólares. 


En contraste, el Delta Clipper es completa y casi inmediatamente reusable. 
Haciendo uso de los más recientes desarrollos en materiales y diseño, y de 
una lógica más centrada en el transporte que en una idea armamentista, el 
Clipper puede ser lanzado por un pequeño grupo de personas de soporte en 
tierra a un costo de alrededor de 5 millones. Como anteriormente lo fueron 
el tren, los automóviles y los aviones, este nuevo y liviano cohete ha sido 
diseñado para llevar personas y cargas desde un lugar a otro, ida y vuelta, 
del espacio a la Tierra o viceversa, usando únicamente el combustible 
necesario y unos siete días de preparación por cada vuelo. 


Como si esto fuera poco, el Clipper es, también, un adelantado en 
cuestiones informáticas: Su primer vuelo fue pilotado desde una cabina 
virtual, una pantalla en tierra que permitió que el cohete fuera controlado 
como si tuviera un piloto a bordo. 


La capacidad de ver un mundo en la pantalla de nuestra computadora tiene 
varias recompensas. Cuando se trata de un mundo creado por nosotros 
mismos, se puede aprender mucho de sus procesos internos. Cuando ese 
mundo tiene un origen externo, como en la exploración del espacio, es 
posible explorarlo desde la seguridad de nuestro hogar, en tierra. En efecto, 
la exploración a distancia ha significado una ventaja evolutiva durante 
eones: a diferencia de la ameba, que sólo puede tomar conocimiento de su 
mundo externo a través del contacto físico directo, y está obligada a ir a 
una inevitable muerte cuando encuentra algo nocivo en su entorno, los 


organismos superiores pueden tomar a distancia su conocimiento del 
mundo, por vía de sentidos tales como el olfato, el oído y la visión. Y los 
humanos podemos conocer mundos desde una mayor distancia, por vía de 
representaciones mentales y por vía de los medios de comunicación. 


Claro que se paga un precio por la seguridad de este acceso indirecto. 
Cuando más lejos estamos físicamente de un mundo representado en la 
pantalla, menos capaces somos de interactuar con él. Y con nuestra 
inhabilidad para percibir todo lo que hay para percibir en el nuevo mundo 
que aparece en pantalla, y para ejecutar acciones directamente allí, surge 
una restricción en nuestra real capacidad de aprender algo más a partir de 
lo desconocido. Como dijo John Dewey al principio de este siglo: por lo 
general el conocimiento más profundo surge más del hecho de hacer las 
cosas que del hecho de verlas. 


El ciberespacio puede alcanzar su límite en la exploración del espacio 
exterior. Por las razones expuestas, tanto en lo estético como en lo 
filosófico, es posible que el Clipper y su nuevo modo de volar no deba 
quedar del todo en lo virtual. Sería bueno que podamos ver aquellos 
mundos que nos pone al alcance el Clipper tanto por la vía real, a través de 
ventanas del viejo estilo, como a través de la pantalla de una computadora. 
(Wired) 


PREMIOS A LOS TRABAJOS INTERACTIVOS EN MULTIMEDIOS: La 
excritora de CF Lisa Goldstein tiene a su cargo desde hace ya dos años la 
búsqueda del futuro de los multimedios interactivos. Como directora del 
próximo Interactive Media Festival, está buscando por todo el planeta lo 
mejor del arte y el diseño en lo interactivo para agregarlo a la muestra que 
se realiza en el Centro de Convenciones de Los Angeles este mes. Ella y 
los organizadores han anunciado que formarán una delegación 
internacional de 75 nominadores que seleccionará “ejemplos significativos 
de interactividad” en películas, arte, música, publicaciones, computadoras 
y productos electrónicos para el hogar. 


“Queremos obtener lo mejor de los que hacen buenos trabajos en 
multimedios interactivos”, dice Goldstein. “Estamos viendo de hallar la 
máxima diversidad de expresiones y la más amplia representación 
geográfica que sea posible.” 


La lista del comité de nominación se ve como un Quien es Quien del 
mundo del arte digital, el entretenimiento y el comercio. Cada nominador 
elige dos trabajos a ser considerados. El festival, a la búsqueda de lo mejor 
en este medio en pleno surgimiento, no ha fijado categorías y está abierto a 
cualquier tipo de material. El jurado, en lugar de hacerlo a través de 
videocasetes o diapositivas, evaluará cada trabajo en su forma nativa, 
aunque se lo presente en una plataforma de computador muy específica. 
“Será fascinante ver proyectos y producciones multimillonarias 
compitiendo mano a mano con otras desarrolladas en base a pequeños 
presupuestos”, dice uno de los organizadores. (Wired) 


FREEWARE LITERARIO: Bruce Sterling, autor de CF, periodista, 
novelista y “arácnido de red” ha puesto disponible en forma gratuita el 
texto entero de su exitoso y muy vendido libro The Hackers Crackdown en 
la red. ¿Por qué? Como él mismo explica en el prefacio de la edición 
electrónica: “No escribí este libro para extraer cada centavo posible de las 
manos de los estudiantes universitarios cyberpunks de 16 años... Además, 
los amantes de la libertades civiles no tienen mucho dinero. Y parece un 
tanto criminal arrebatar dinero de las manos de los mal pagos miembros de 
la comunidad electrónica de las Fuerzas de la Ley de los EE.UU. La 
información que aparece en este libro añora la libertad con una intensidad 
peculiar. Creo genuinamente que el habitat natural de este libro es el 
interior de una red electrónica de datos.” El libro de Sterling está 
disponible en la forma de un archivo de 500K en diversas ubicaciones de la 
red, entre ellas en: 


ftp.eff.org:pub/Publications/Bruce-Sterling/hacker.crackdown. 


GUERRA DE ROBOTS: El 20 y 21 de agosto de este año, en Fort Mason, 
San Francisco, se realizarán las primeras guerras robóticas (“Robot Wars”. 
¿De qué se trata? Según dice el creador de esta nueva actividad: “Promover 
combates entre robots en lugar de entre personas es una saludable 
alternativa. Es una actividad agresiva, combativa y orientada a la 
supervivencia que ofrece el mismo tipo de gasto de energía que tiene el 
fútbol profesional [se refiere al fútbol americano, por supuesto].” 

El organizador de estas guerras robóticas es Marc Thorpe, quien invita a 


todos aquellos mecánicos locos, tecnófilos y grupos de efectos especiales a 
construir robots controlados por radio diseñados para cercar, golpear y 


rasgar a los otros hasta convertirlos en basura metálica, mientras el público 
grita como los antiguos romanos en el Coliseo. Como si la mera presencia 
de los oponentes no fuera suficiente, habrá guillotinas y prensas hidráulicas 
colocadas alrededor de la arena de 1,20 x 1,80 metros que cortarán o 
aplastarán a aquellos robots que se les ocurra alejarse del lugar de la 
disputa. 


Habrá tres tipos de enfrentamientos: uno contra uno (a la búsqueda de la 
supervivencia del mejor), una lucha generalizada en forma de turba, y el 
más limpio, donde el robot participante debe escoltar a un robot 
desprotegido a través de la arena. Las tres categorías de “peso” harán que, 
por ejemplo, un delicado cienpiés de 18 patas que sólo pesa 25 libras (unos 
11,5 kgs.) no deba enfrentarse a un tanque de 46 kilos provisto de una 
sierra mecánica de cadena. Y no habrá posibilidad del “vale todo”: no se 
permitirán explosivos, corrosivos, lanzafuegos o proyectiles disparados por 
revólveres, ni tampoco interferencias radiales o entre operadores humanos. 


Será un espectáculo que los aficionados a la CF no se querrán perder, sin 
duda. 


LIBROS ELECTRONICOS BARATOS: Cuando NEC y Fujitsu se lanzaron 
a diseñar sus lectores de libros de mano, decidieron no usar CD-ROMs. 
Sería un desperdicio usar este tipo de medio en la edición de las novelas 
baratas, guías de autoayuda y libros de historietas que leen los pasajeros 
japoneses en sus viajes en atestados trenes. En cambio, ambos lectores 
usarán medios grabables. El Lector de Libros Digitales de NEC usará 
floppies (diskettes) y el Visor de Arte de Fujitsu usará tarjetas de memoria. 


Mientras Fujitsu aún sigue pensado en cómo convertir su prototipo en un 
producto comercial, NEC anuncia su Lector para principios de Noviembre 
de este año (en Japón), a un precio de alrededor de los u$s 300. La gente de 
NEC dice que planea una venta de alrededor de un millón de unidades en 
los próximos tres años, y ya ha anunciado un lanzamiento inicial de unos 
30 títulos (para empezar) y más de cien para fines de año. 


El medio a usar —diskettes o tarjetas de memoria-influye en el peso del 
aparato. Los diskettes cuestan muy poco, pero sus lectores son pesados y 
gastan mucha energía. Las tarjetas de memoria son caras (una de 512 Kb 
costaría alrededor de u$s 200), pero livianas y eficientes en el gasto de 


energía. Y, como remarca Fujitsu, sólo es necesario comprar una tarjeta: los 
libros se “bajarían” desde la red Nifty-Serve, una red local similar a 
Compuserve en los EE.UU., que es financiada por Fujitsu. 


La otra diferencia entre los dos lectores es la interfaz. El lector de Fujitsu 
tiene sólo dos botones más uno de encendido y sólo hace falta el dedo 
pulgar para manejarlo. El de NEC, en cambio, forzará al usuario a 
enfrentarse con diez botones de comando. 


Por supuesto que estos lectores, desarrollados en base a tecnología 
totalmente corriente, serán clonados muy pronto por otras empresas. La 
ganacia real estará en la venta de libros. Para estimarla, basta con 
preguntarle a los usuarios japoneses del subterráneo, que se leen un manga 
(libro japonés de historietas) de 300 páginas cada día, en el viaje de regreso 
a Sus Casas. 


LA MAGIA DEL CIFRADO: La contribución más reciente a la privacidad 
de los ciberpunks se llama Stego y fue inventada por Romana “Cypherella” 
Machado, de Cupertino, California. Este programa fue hecho para cifrar 
(encriptar) datos, y su metodología de cifrado no es demasiado diferente a 
la de otros programas conocidos, tal como el famoso PGP. Sin embargo, 
tiene una importante diferencia: en lugar de crear un archivo como salida, 
que atrae más la atención sobre sí mismo debido a su propia naturaleza de 
código secreto, el Stego esconde mensajes dentro de inocuas imágenes 
digitalizadas. Esto es posible gracias a la manera en que se guardan las 
imágenes en una computadora. Cada imagen está compuesta de millones 
de pixeles (elementos de imagen), cada una de los cuales consiste en un 
grupo de bits. Por ejemplo, una imagen representada en 256 tonos de gris 
(es decir, 256 niveles de gris entre negro y blanco) se compone de pixeles 
codificados en grupos de 8 bits (bytes). Este programa usa el bit menos 
significativo de cada byte de la imagen para guardar un bit del mensaje 
oculto. En la mayoría de los casos, el valor de este bit, al coincidir con el 
que lo reemplaza, no será cambiado; pero en el caso de haber sido 
cambiado de 1 a 0, o viceversa, el cambio de tonalidad de ese pixel será de 
sólo 1/256 en la escala de grises, valor que no es apreciable para el ojo 
humano. Por ahora, el Stego (que es shareware) ha sido escrito para 
Macintosh, pero se espera que aparezca pronto una versión para PC. 


Versiones futuras del programa serán capaces de esconder mensajes en 
otros medios, tales como audio digital y video. 


GUARDAR DATOS EN TARJETAS LASER: Parece una tarjeta de crédito, 
pero en realidad funciona como un CD-ROM en el que se puede escribir. 
Se llama LaserCard y es una tarjeta de memoria óptica. Usando una 
tecnología similar a la que se usa en un CD, cada LaserCard puede guardar 
hasta 2.8 Mb de datos, algo así como 1.200 páginas de texto. La tarjeta es 
del tipo WORM (Write Once Read Many: Grabar Una Vez, Leer Muchas) 
y se puede ir grabando en varias sesiones hasta que se llenan los 2.8 Mb. 
Su costo es muy bajo: entre u$s 3 y u$s 5 cada una. 


CAJA ELECTRONICA DE NOTICIAS: En los últimos dos años, la 
empresa Associated Newspapers Ltd., uno de los más grandes editores de 
diarios de Inglaterra, ha trabajado en el desarrollo de un servicio 
electrónico de noticias como alternativa al diario de la mañana. Se le llama 
“Caja de Noticias” (News Box), pesa cuatro libras (aproximadamente 2 kg) 
y es una computadora portátil de tamaño no mayor a un diccionario de 
tapas duras. El aspecto es el de un libro, con una gran pantalla LCD a la 
izquierda y un pequeño tecladito a la derecha. La columna vertebral del 
libro será una antena que recibirá datos por onda radial. En su interior, un 
disco de 90 Mbytes servirá para almacenar los datos. 


Diseñado específicamente para viajantes, el libro se coloca por la noche en 
una base para que recargue sus baterías y reciba las noticias de la mañana 
por radio o por una conexión telefónica especial. El programa que contiene 
permite al usuario marcar los artículos periodísticos que desea guardar. 
Luego, en el trabajo o en casa, es posible transpasar ese material a una PC 
o Macintosh. 


Muchas empresas periodísticas están investigando las posibilidades de los 
libros y diarios electrónicos, pero esta está mucho más adelantada que las 
demás, dado que ya ha solucionado la parte más difícil del asunto: el 
contenido. Durante el año pasado, la cadena ha desarrollado un sistema de 
producción de diarios digitales: pueden enviar la publicidad, las noticias y 
las fotografías a los diarios más grandes de la cadena por modem, donde se 
los procesa electrónicamente. Los archivos son transmitidos luego desde 


las oficinas de producción a sus impresores en formato PostScript por 
medio de líneas digitales de alta velocidad. 


Neotech, una empresa de ingeniería del sur de Inglaterra, ha construido ya 
varios prototipos de la Caja de Noticias. Los directivos de la División que 
se dedicará a comercializar este nuevo servicio esperan poner en venta la 
Caja de Noticias en los EE.UU. en diciembre de este año, a un precio que 
estaría alrededor de los 500 dólares. 


ALTA TECNOLOGIA PARA LA EDUCACION: Los EE.UU. se preocupan 
por la educación de sus ciudadanos, estén donde estén. Desperdigados por 
los estériles territorios del norte de Alaska hay ocho pequeños pueblos. La 
mayoría de sus habitantes son esquimales Inupik. La mayor parte de ellos 
sigue cazando y pescando, y muchos hablan poco o nada de inglés. Allí no 
existe ninguna infraestructura, y los peatones se preocupan más por los 
ataques de los osos polares que de las patotas callejeras. Allí, además, 
gracias a la decisión de un ambicioso distrito escolar y a las ganacias 
producidas por la extracción del petróleo, existe una sala digital de clases 
que se adelanta al futuro, instalada para los 2.000 estudiantes de la zona. 


El programa se halla en su segundo año de actividad. Se llama Distance 
Delivery (Envío a Distancia, o algo así), y se emite desde la escuela 
universitaria de Barrow, la mayor población de la zona (3.800 habitantes). 
Dos cámaras llevan la imagen del instructor, textos y Otras imágenes a cada 
una de las ubicaciones remotas. A lo largo del camino, la señal es 
digitalizada, comprimida, multiplexada y montada sobre microondas. Los 
instructores tienen dos monitores, uno para verse a sí mismos, el otro para 
ver las salas de clase, que se pueden ir conmutando para ver de a una por 
vez, como en los monitores de los circuitos cerrados de TV de seguridad. 
Cuando habla un estudiante en una de las salas de clase, la cámara lo 
apunta automáticamente, dirigiéndose a la fuente de sonido, de modo que 
todos puedan ver al que habla. 


Este sistema permite ofrecer clases de materias avanzadas, como por 
ejemplo trigonometría, a esos lejanos pueblitos. Pero las clases más 
populares son las de estudio de la cultura Inupik. La ironía de usar 
tecnología de la era digital para enseñar tradiciones antiguas llegó a su 
cúspide una mañana cuando un anciano habitante de pueblo, que no 
hablaba inglés, fue invitado a dar clase: una buena parte del tiempo de la 


clase se perdió para enseñarle al anciano cómo usar el control remoto para 
seleccionar cada uno de las salas de clase. 


Increíblemente, sólo llevó un año planear, diseñar, construir e instalar el 
sistema completo a un costo de u$s 3 millones. Ahora, mantenerlo en 
marcha significa un gasto de u$s 300.000 por año. 


LA REALIDAD VIRTUAL, CARA COMO NINGUNA: La empresa Virtual 
Presence vende ya un traje-interfaz para realidad virtual, llamado 
Datawear. Consiste de una prenda enteriza de lycra que tiene 96 sensores 
cableados en su superficie. Los sensores detectan la posición de los 
miembros, de modo que todos los movimientos del usuario se pueden ver 
en el sistema de visión montado sobre los ojos. El único inconveniente es 
el precio, nada menos que u$s 37.000 


EL COLMO DE LOS RADIOMENSAJES: Seiko ha creado un reloj pulsera 
receptor de mensajes que combina el despliegue del tiempo con una 
pantallita receptora de mensajes como las que tienen los equipos de 
radiomensajes. Cada reloj tiene asignado un número, de modo que otras 
personas pueden llamar a un teléfono y enviar pequeños mensajes, tales 
como números telefónicos o cortas frases (por ejemplo, “Llama a casa” o 
“Llamar oficina”), usando los tecladitos de sus teléfonos. Un servicio 
accesorio para los maniáticos es el de actualización de la hora exacta, para 
lo cual el receptor del reloj se conecta unas 36 veces por día con el reloj 
atómico de la NBS (National Bureau of Standars). Más avanzada aún, la 
posibilidad de sintonizar sistemas de información que ofrecen datos sobre 
pronósticos del tiempo, números ganadores de la lotería y el mercado. Una 
mala noticia: el reloj sólo funciona en Seattle y Portland, EE.UU. Una 
buena: el reloj cuesta entre u$s 130 y 170 y el servicio mensual sólo u$s 
13. 


DINOSAURIOS EN ARGENTINA: Un grupo de arqueólogos de San Juan y 
Mendoza descubrió restos de un dinosaurio joven en la zona de Malargúe 
(provincia de Mendoza), casi en el límite con Neuquén. La osamenta 
pertenece a un herbívoro del grupo de los saurópodos cuya aparición se 
remonta al período cretásico superior. Los restos (parte de la pelvis, 


vértebras y fragmentos del pie) revelarían que se trata de un animal manso 
de unas 10 toneladas de peso y una cola cercana a los 10 metros (su figura 
es comprable a la del brontosaurio herbívoro de Parque Jurásico, la película 
de Spielberg). Los científicos afirmaron que probablemente sea el más 
grande de ese período geológico y el primero encontrado en nuestro país. 


El equipo multidisciplinario de nueve personas que asistió al 
alumbramiento albergaba la esperanza de que se estuviera ante la presencia 
de un yacimiento fósil mucho más vasto. Dicha suposición se vio 
confirmada días después con el hallazgo de restos de otros dos ejemplares 
más grandes en distinto estado de conservación. Se trataría de un 
yacimiento de unos 500 kilómetros cuadrados y se está buscando el 
compromiso para declararlo reserva patrimonial. Si bien se señala que uno 
de los animales habría muerto hace 800 millones de años, fuentes 
científicas habrían mencionado inicialmente que la edad cretásica estaba en 
el orden de los 80 millones de años. La nota aparecida en Clarín del 25 de 
febrero y la confirmación del hallazgo (en el mismo diario, el día 26) no 
aclaran demasiado al respecto. 


El grupo de científicos está integrado por profesores de las Universidades 
de Cuyo, Mendoza y San Juan, del Museo de Ciencias Naturales Cornelio 
Moyano (de Capital), del Conicet, de la Municipalidad del Malargúe y de 
la Dirección de Patrimonio e Infraestructura Cultural del Gobierno de la 
Provincia de Mendoza. Los científicos que realizaron el descubrimiento 
son Alejandro García, José Luis Bianchi, Juan Carlos Rusconi, Juan Héctor 
Bernal, Rolando Gramajo, Víctor Roldán y Clara Abal, todos de Mendoza, 
además de los sanjuaninos Oscar Alcobar y Ricardo Martinez. (A.A.) 


VOYAGER 1 y 2: UN LARGO CAMINO: La Agencia EFE informó que las 
sondas Voyager 1 y 2, lanzadas al espacio en 1977, se estarían acercando a 
la “heliopausa” o límite del Sistema Solar. Esto se lograría antes de que se 
agoten sus baterías en el año 2015. Estas sondas serían los primeros 
ingenios no tripulados que alcancen el espacio interestelar profundo, según 
lo aseguró el jefe del “Jet propulsion laboratory” de la NASA, Edward 
Stone. 


La helipausa también determina el confín exterior del inmenso campo 
magnético del Sol y se encuentra a unas 130 veces la distancia Tierra - Sol. 


Recordemos que el objetivo primario de las sondas 1 y 2 era la exploración 
de Júpiter y Saturno, añadiéndose luego Urano y Neptuno. Luego, los 
científicos de la NASA utilizaron una técnica de impulso gravitacional para 
empujar la sondas al espacio profundo. La velocidad de las mismas es tal, 
que recorre cada cuatro meses una distancia equivalente Tierra Sol. 


La nota aparece en Clarín (citando a la Agencia EFE), pero al parecer 
posee algunas inexactitudes en cuanto a sus valores numéricos. (A.A.) 


“GENES ASESINOS” CONTRA EL CANCER: La Liga nacional contra el 
Cáncer de Francia anunció una nueva forma de atacar tumores 
cancerígenos que crecen en el cerebro y otros órganos del sistema nervioso. 
Así lo anunció Clarín. 


El sistema consiste en utilizar un virus para infectar las células malignas y 
posteriormente destruir dicho virus mediante potentes drogas antivirales. El 
virus en cuestión es un retrovirus al que se le injerta un gen que comanda la 
síntesis de una proteína específica, llamada Timidin Kinasa. Este retrovirus 
combina su material genético con el de la célula que va a infectar, 
atacándola en el momento de su reproducción (sólo en ese momento). Al 
sintetizar Timidin Kinasa la célula muere, por ser esta proteína un 
“llamador” de las drogas antivirales. 


La neuronas no poseen la particularidad de dividirse y por lo tanto resultan 
inmunes. La técnica no funcionaría en otros tipos de cáncer, pues este 
procedimiento también mataría cualquier célula sana que se reprodujese. 
Se señaló también que los productos de la transformación de esta proteína 
atacan igualmente a células cancerosas vecinas, aunque éstas no se estén 
reproduciendo. 


Se estima que el ensayo en humanos comenzarán en breve, pero no habrá 
resultados antes de 12 o 18 meses. 
La Liga nacional contra el Cáncer de Francia lleva invertidos casi un 


millón de dólares por año (en los últimos cinco años) y planea invertir dos 
millones más para 1994. (A.A.) 


HIJOS DE LA UNION IBM-APPLE: Recientemente fue lanzada la 
mercado la línea Power Macintosh, fruto de la alianza entre IBM y Apple. 
Esta computadora utiliza un chip de Motorola, el Power PC, de tecnología 


RISC (tecnología que implica un Set de Instrucciones Reducidas en lugar 
de un Juego Completo de Macroinstrucciones). 


La línea Power Macintosh incluye 3 modelos: el 6100 / 60 con 
microprocesador de 60 MHz, coprocesador matemático *integrado, 32 KB 
de caché expandibles a 256 KB, RAM hasta 72 *MB, video de 512 KB de 
DRAM y disco duro de 160 a 250 MB-, el 7100 / 66 y el 8100 / 80 -con 
microprocesador de 80 MHz y *posibilidad de expandir la RAM hasta 264 
MB-. 

Los fabricantes afirman que pueden funcionar de dos a *cuatro veces más 
rápido que las Macintosh existentes. Sostienen además que, en 
comparación al Pentium (de tecnología CISC), es mayor el rendimiento del 
Power PC en *cálculos de coma flotante, necesarios para gráficos, 
aplicaciones científicas y comunicaciones. 


El chip tiene una superficie de 120 milímetros cuadrados, contra los 262 
del Pentium y disipa casi la mitad de calor. (A.A.) 


RAZONAMIENTO POR ANALOGIA: Adolfo Kvitca fue el especialista 
argentino que adaptó al español un sistema de razonamiento *por 
analogía. El sistema ofrece soluciones a problemas planteados en base a la 
reutilización de soluciones anteriores a otros problemas similares. 


Dice Kvitca en la nota aparecida en Página/12: “El conocimiento es 
representado directamente como caos, donde cada uno consiste en un 
problema y una solución, por lo tanto no es necesario identificar y 
formalizar las reglas. Un problema puede ser entonces resuelto 
recuperando la solución a uno similar y ajustándola, eventualmente, a la 
solución actual. Analogía es, entonces, que el mismo problema pueda ser 
contado de infinitas maneras, pero tiene puntos similares, que son 
análogos.” 


Adolfo Kvitca es uno de los más reconocidos investigadores de 
Inteligencia Artificial y es profesor de la cátedra del mismo nombre en 
Ciencias Exactas de la UBA. 


El sistema puede ser utilizado en cualquier tipo de computadora que tenga 
Windows y funciona con lenguaje natural, vale decir que no hay que ser 
experto. El operador ingresará en lenguaje normal el problema (“los 
caracteres de la impresión son borrosos”) y el programa preguntará y 
repreguntará hasta plantear una posible solución. A partir de la respuesta 
mostrará gráficamente cómo se debe implementar dicha solución. En el 


futuro, ante planteos de la misma índole el sistema encontrará y adaptará 
soluciones del pasado. Existen dos experiencias en su utilización: una en 
un banco y otra en la empresa de telefonía celular Miniphone (con 40 
personas que responden consultas sobre 14 modelos celulares. (A.A.) 
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Premio Nebula 2 EE.UU. 


El 23 de abril, durante la cena anual de la Science Fiction and Fantasy 
Writers of America, fueron anunciados los ganadores del premio Nebula 
1993 a la mejor producción del año según los miembros de la asociación. 
Damos a continuación la lista de los ganadores. 


e Novela: Red Mars, Kim Stanley Robinson. 

e Novela corta: “The night we buried road dog”, Jack Cady. 

e Cuento: “Georgia on my mind”, Charles Sheffield (Axxón-48) 
e Cuento corto: “Graves”, Joe Haldeman 


Red Mars significó el segundo Nebula para Robinson, uno de los autores 
que se proyectan con más solidez para el futuro. Este es el primer volumen 
de una trilogía que cubre los primeros doscientos años de la colonización 
de Marte; será seguido por Green Mars *y *Blue Mars. Jack Cady y 
Charles Sheffield obtuvieron su primer Nebula, pero ambos son autores 
completamente distintos: el primero es un escritor de historias fantásticas 
Casi góticas, el segundo es uno de los más reconocidos escritores de CF 
hard. Por último, la obra de Haldeman es fantástica, a diferencia de la 
mayor parte de su producción. 


Premio Hugo 2 EE.UU. 


La lista de nominaciones para el premio Hugo 1994, correspondiente a la 
producción de 1993, fue dada a conocer en el mes de abril. Los ganadores 
serán elegidos por los asistentes a la próxima convención mundial, la 
Conadian, a realizarse a comienzos de septiembre en Winnipeg, Canadá. 


Novela 

* Moving Mars, Greg Bear 

Glory season, David Brin 

Virtual light, William Gibson 

Beggars in Spain, Nancy Kress (Axxón-43) 
Green Mars, Kim Stanley Robinson 


RR »* 
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Novela Corta 

"The night we buried road dog", Jack Cady 
"Mefisto in Onyx", Harlan Ellison 

"An American childhood”, Pat Murphy 

"Into the Miranda Rift", G. David Nordley 
"Down in the Bottomlands", Harry Turtledove 
"Wall, stone, craft", Walter Jon Williams 


E E 


CUEnES 

"The shadow knows", Terry Bisson 

"The franchise", John Kessel 

"Dancing on air", Nancy Kress 

"Georgia on my mind", Charles Sheffield (Axxón-48) 
"Deep Eddy", Bruce Sterling 


RX * 


EHEntO Corto 

* "England underway", Terry Bisson 

"The good pup", Bridget McKenna 

"Mwalimu in the squared circle", Mike Resnick 
"The story so far", Martha Soukup 

"Death on the Nile", Connie Willis 


E E 


Obra de referencia, ensayo, etc 

* Once around the Bloch: an unauthorized autobiography, 
Robert Bloch 

* The encyclopedia of science fiction, John Clute € 
Peter Nicholls, dirs. 

* PITFCS. proceedings of the Institute for Twenty-First 
* Century Studies, Theodore R. Cogswell, comp. 

* Understanding comics: the invisible art, Scott McCloud 
* The art of Michael whelan: scenes/visions, Michael 
whelan 


Artista Profesional 
* Thomas Canty 

* David Cherry 

* Bob Eggleton 

* Don Maitz 

* Michael whelan 


D1reCctor Literario Profesional 
Ellen Datlow 

Gardner Dozois 

Mike Resnick 

Kristine Kathryn Rusch 
Stanley Schmidt 


E 


Obra de Arte Original 


* Thomas Canty por la cubierta del F € SF, 10-11/93 
* Stephen Hickman por el Space Fantasy Commemorative 
Stamp 

* Booklet (servicio postal de los Estados Unidos) 

* Keith Parkinson por la cubierta del Asimov's 11/93 


Revista Semiprofesional 

Interzone 

Locus 

New York Review of Science Fiction 
Pulphouse 

Science Fiction Chronicle 
Tomorrow: Speculative fiction* 


E E E 


Presentación Dramática 

* Babylon 5: The gathering 
Groundhog Day 

Jurassic Park 

Los Locos Addams 2 

The Nightmare Before Christmas 


RX OR O» 


Artista Aficionado 
Brad W. Foster 
Teddy Harvia 
Linda Michaels 
Peggy Ranson 
William Rotsler 
Stu Shiffman 


E E E 


Fanzine 

* Ansible 

* File 770 
Lan's Lantern 
Mimosa 

* Stet 


* 


* 


Escritor Aficionado 
- Sharon Farber 

- Mike Glyer 

- Andy Hooper 

- Dave Langford 

- Evelyn C. Leeper 


Premio John W. Campbell (al escritor que haya publicado 
su primer obra de ficción en los dos últimos años) 

* Holly Lisle 

* Jack Nimersheim 

* Carrie Richerson 


* Amy Thomson 
* Elizabeth wWilley 


Premio Philip K. Dick 2 EE.UU. 


Hubo un empate para el primer puesto del Premio Philip K. Dick a la mejor 
obra de CF publicada originalmente en rústica durante 1993. El jurado 
seleccionó a Growing up *weighless *de John M. Ford y *Elvissey *de 
Jack Womack para el primer premio, quedando como finalistas *Bunch! 
*de David R. Bunch, *CrashCourse de Wilhelmina Baird e Icarus 
descending de Elizabeth Hand. 


Premio BSFA 5 GRAN BRETAÑA 


Los ganadores del premio anual de la British Science Fiction Association a 
la mejor producción de 1993 publicada en Gran Bretaña fueron elegidos 
durante la Sou”wester/Eastercon realizada en Londres a comienzos de abril. 
Novela - Aztec Century, Christopher Evans 

Cuento - “The ragthorn”, Robert Holdstock €: Garry Kilworth 

Obra de Arte - Jim Burns por la cubierta de Red Dust 


Premio Especial - The Science Fiction Encyclopedia, John Clute y Peter 
Nicholls, dirs. 


Christopher Evans es un químico galés que escribe CF en forma irregular y 
esta novela es la más ambiciosa que haya escrito. Holstock y Kilworth han 
ganado el premio en otras ocasiones, pero no tantas como Burns que lleva 
diez estatuillas. 


Premio Bram Stoker 2 EE.UU. 


Durante el mes de abril la Horror Writers of America anunció las 
nominaciones para los Premios Bram Stoker a la mejor producción de 1993 
en el género de terror publicada en los Estados Unidos, los cuales serán 


presentados en el encuentro anual de la asociación a comienzos de junio en 
Las Vegas. 


Novela 

Anno Dracula, Kim Newman 
Blackburn, Bradley Denton 
Drawing blood, Poppy Z. Brite 
The summoning, Bentley Little 
La garganta, Peter Straub 


Primera novela de un autor 

Afterage, Yvonne Navarro 

Created by, Richard Christian Matheson 

Suckers, Anne Billson 

The thread that binds the bones, Nina Kiriki Hoffman 
Wet work, Philip Nutman 


Novela Corta 

“Caroline and Caleb”, Richard Gilliam 
“Flashback”, Dan Simmons 

“Mefisto in Onyx”, Harlan Ellison 

“The night we buried road dog”, Jack Cady 


Cuento 

“Colour”, Michael Moorcock 
“Darker angels”, S. P. Somtow 
“Death in Bangkok”, Dan Simmons 
“Death on the Nile”, Connie Willis 


Cuento Corto 

“Death fiend guerrillas”, William S. Burroughs 
“Distances”, Sherman Alexie 

“The dog park”, Dennis Etchison 

“I hear the mermaids singing”, Nancy Holder 
“Pain grin”, Wayne Allen Sallee 


Colección 


Alone with the horrors, Ramsey Campbell 
Close to the bone, Lucy Taylor 

A good, secret place, Richard Laymon 
Lovedeath, Dan Simmons 

Nightmares €: dreamscapes, Stephen King 


No ficción 

The diary of Jack the Ripper, Shirley Harrison €: Michael 
Barrett 

The monster show, David J. Skal 

Once around the Bloch, Robert Bloch 


Otras formas 

Jonah Hex: two gun Mojo, Joe R. Lansdale (CD) 

The seventh guest, Matthew J. Costello (CD-ROM) 
Hellblazer, Garth Ennis (CD) 

Jurassic Park, Michael Crichton y David Koepp (guión) 
Sandman, Neil Gaiman (CD) 


Premio Arthur C. Clarke 5 GRAN 
BRETAÑA 


El octavo ganador del premio Arthur C. Clarke a la mejor novela de CF 
publicada en Gran Bretaña, en esta ocasión correspondiente a 1993, fue 
anunciado el 20 de abril. El lauro fue para un completo desconocido, Jeff 
Noon, con Vurt, una historia cyberpunk de tono humorístico a la manera 
inglesa editada por una pequeña casa editorial. Los demás finalistas fueron 
A million open doors, de John Barnes; Ammonite, de Nicola Griffith; Snow 
crash, de Neal Stephenson; The iron dragon's daughter, de Michael 
Swanwick; y The broken god, de David Zindell 


Premio UPC 6 ESPAÑA 


El 1 de diciembre del año pasado fueron anunciados los ganadores del 
Segundo Premio Internacional de la Universitat Politécnica de Catalunya 
para novela corta de CF (inédita). La laureada fue Elia Barceló con “El 
mundo de Yarek”, obteniendo algo menos de u$s 8000. La particularidad 
de este premio es que las obras pueden ser presentadas en cualquiera de los 
siguientes cuatro idiomas: español, catalán, inglés y francés. Por eso el 
segundo premio fue para Alan Dean Foster por “Our lady of the Machine” 
y entre los finalistas se contaban Michael Bishop, César Mallorquí, 
Gregory Benford, Rodolfo Martínez y Miguel Gómez. Una mención 
especial se entregó para miembros de la universidad, obtenida en forma 
conjunta por “Baibaj” de Gustavo Santos y Henry Humberto Rojas y “Las 
trece estrellas” de Albert Abadía. 


Grand Prix de 1”Imaginaire 7 FRANCIA 


El Grand Prix de 1*Imaginaire 1994, otorgado a fines de 1993 en Francia, 
fue ganado por Les guerriers du silence, un space opera de Pierre Bordage, 
en la categoría novela; “Une” de Catherine Quenot en la categoría cuento; 
Le *fantastique de Joél Malrieu en el rubro ensayo y Heléne Collon que se 
llevó dos premios: mejor traducción por la versión francesa de El jugador 
de lain Banks y un premio especial por la colección de ensayos sobre 
Philip Dick, Regards sur Dick. 


Premio Ditmar 8 AUSTRALIA 


El Premio Ditmar de la CF australiana de 1994 fue otorgado a The destinity 
makers de George Turner (obra larga de ficción o colección), “Catalyst”, 
de Leanne Frahm (ficción corta), Nick Stathopoulos (por la cubierta de 
Twilight beach ), obra de arte de un profesional; Bruce Gillespie (escritor 
aficionado); Kerri Valkova (artista aficionado), Ethel the Aardvark, editado 
por Paul Ewins (fanzine) y “SF sucks” de James Allen (premio William 
Atheling Jr. al trabajo crítico). 


AUTORES - Capsulas 


Brian W. Aldiss está terminando una nueva novela, Somewhere east of life, 
que será publicada en Inglaterra a medidados de 1994. Ambientada en el 
futuro, gira en torno a un robo de memoria. 


La editorial norteamericana Bantam lanzará, durante 1994 y comienzos de 
1995, cuatro libros de Alfred Bester, en nuevas ediciones ilustradas. Serán 
sus dos novelas clásicas, El hombre demolido, y Las estrellas mi destino, 
una nueva colección de cuentos y Psycho shop, una novela de la que Bester 
escribió un tercio durante su mejor época los años *50- y será completada 
por Roger Zelazny. 


Arthur C. Clarke parece haber dejado de escribir, probablemente por sus 
continuos problemas de salud, a los 76 años. Recientemente le envió a su 
agente, Russell Galen, un resumen argumental de un libro que “si todavía 
estuviera escribiendo, sería el siguiente que haría”. Trata sobre un gran 
terremoto en California. La novela finalmente será escrita por Mike 
McQuay sobre el esbozo argumental de Clarke y su título será Arthur C. 
Clarke's Richter Ten. 


La escritora mexicana Laura Esquivel, cuyo primer libro fue el exitoso 
Como agua para chocolate, filmada por su esposo, planea publicar en la 
segunda mitad del año su segunda novela, La ley del amor, una historia 
ambientada en el siglo XXI. “Es un relato de ciencia ficción”, comentó la 
autora. 


William Gibson vendió su próxima novela, Idoru, a Berkley por u$s 
900.000. La historia, que saldrá a la venta en librerías recién a fines de 
1995, es un thriller que transcurre en el futuro cercano. Por otro lado, 
continúa en Canada la filmación de su cuento “Johnny Mnemonic”, bajo la 
dirección de Robert Longo y la interpretación de Dolph Lungren, con un 
presupuesto de veinte millones de dólares. 


Joe Haldeman escribió una nueva novela de CF, The forever peace, que no 
es una secuela de la multipremiada La *guerra interminable, tal como se 
podría deducir por el paralelismo de los títulos, pero, según su autor, 
retoma los temas de la multipremiada novela de los “70. 


Cecelia Holland, escritora de novelas históricas que ha incursionado en 
ocasiones en la CF con libros de universos paralelos, acusó a William 
James, un escritor inglés de CF, de haber plagiado fragmentos íntegros de 
sus novelas Until *the sun falls (1969), que toma lugar durante la invasión 
mongol a Rusia y Europa en el siglo XIII, y The Earl (1970) y Great Maria 


(1971) en su trilogía “Sunfall” -integrada por The Earth is the Lords, The 
other side of Heaven y Before the sun falls, que trata sobre hordas de 
mongoles en un mundo distante. 


George R. R. Martin está escribiendo una trilogía de novelas fantástica 
titulada genéricamente “A song of ice and fire”, por la que recibió 
aproximadamente u$s 1,5 millones de dólares de adelanto por los derechos 
de edición. 

Jonathan V. Post es un escritor de CF de escasa relevancia en el campo, 
pero adquirió cierto renombre al ser encarcelado en su ciudad natal, 
Altadena, en California, el pasado 15 de marzo. Post acusó a la junta de 
gobierno de Altadena de corrupción en forma recurrente y escandalosa. El 
escritor tiene alguna autoridad para hablar sobre el tema: era miembro del 
concejo deliberante de donde fue expulsado en febrero por sus continuas 
acusaciones. En mayo, en las nuevas elecciones municipales, se volverá a 
presentar para el mismo cargo. 


Keith Roberts, autor de Pavana *y la inédita en castellano *Kiteworld, 
envió a fines de 1993 una postal a sus amigos despidiéndose por su 
inminente muerte. Roberts sufre esclerosis múltiple desde 1990 y ya le han 
amputado una pierna. 


Robert Silverberg no detiene su ritmo de escritura: a la reciente Hot sky at 
midnight, que recibió duras críticas por su desapasionado y frívolo retrato 
de un futuro estereotipado, le seguirá en breve The mountains of 
*Majipoor, cuarta parte de la serie “Majipur” editada en España por Acervo 
primero y luego en Ultramar. 


Dan Simmons está escribiendo Endymion, un nuevo libro de la serie 
“Hyperion”, que, tal como sucedió con el primero, podría ser dividido en 
dos partes por su extensión. Simmons, que acaba de ser operado de 
Cataratas, terminó una nueva novela de terror, Pele's fire. 


Bruce Sterling está escribiendo un nuevo libro, Holy *fire, ambientada cien 
años en el futuro. Su próxima novela en ser publicada, Heavy weather, 
saldrá en Estados Unidos en octubre. 


Boris Strugatsky, hermano menor del fallecido Arkady, ha vuelto a escribir 
por primera vez desde la muerte de su pareja literaria. Si bien todavía no ha 
publicado su obra, ésta aparecerá en ruso firmada bajo seudónimo. Es la 
primera vez que Boris escribe sin la colaboración de su hermano. 


LIBROS 


Los libros del año 2 EE.UU. 


En el número de marzo de la revista norteamericana Locus se publica una 
lista con los doce libros que serán los más importantes de 1994. Son I, 
Asimov, de Isaac Asimov; Everville, de Clive Barker; Mother of storms, de 
John Barnes; Furious gulf, de Gregory Benford; Brittle innings, de Michael 
Bishop; Love $: sleep, de John Crowley; Wizards *first rule, de Terry 
Goodkind; Insomnia, de Stephen King; A *fisherman of the Inland Sea, de 
Ursula Le Guin; Towing *Jehovah, de James Morrow; Heavy weather, de 
Bruce Sterling; y Shadows end, de Sheri S. Tepper. 


Ultimos libros del género publicados en la 
Argentina 1 


Como es costumbre, son escasos los libros de reciente publicación que 
puedan ser encuadrados en la categoría CF, fantasía o terror. Destaca entre 
ellos la última novela de la escritora de misterio P. D. James, Hijos de los 
hombres, un thriller ambientado en el año 2021, un cuarto de siglo después 
del último nacimiento humano, cuando la sociedad se debate violentamente 
para recuperarse. La novela, publicada originalmente en 1992, muestra 
tanto las virtudes narrativas de James así como el desconocimiento de los 
códigos de la CF. Otra publicación reciente fue el primer libro cubano de 
CF editado en Argentina. Se trata de Kappal5 , *de Gregorio Ortega, 
lanzado por Letra Buena en su colección Letras/Ciencia ficción. La 
historia, publicada originalmente por Letras Cubanas en 1982, es un 
space opera. Otras reediciones fueron en la categoría pocket, que se está 
imponiendo rápidamente en nuestro mercado. En Atlántida salió 
*Fatherland de Thomas Harris, una ucronía en la que los nazis han ganado 
la Segunda Guerra Mundial, y en Emecé apareció Cementerio de animales, 
novela de Stephen King. Lo más interesante se avecina en los próximos 
meses: Planeta editará Neuromante, de William Gibson, novela clave de la 


CF -y de la literatura en general- de los “80, y Emecé Rama develada, 
última entrega de la serie de Arthur Clarke. 


ULTIMO MOMENTO: ACOSO, de Michael Crichton. Emecé, 1994. 364 
páginas. Novela de intriga y suspenso en un futuro muy cercano. Los 
protagonistas (el bueno y la jefa mala que lo acosa sexualmente) son 
empleados de la empresa DigiCom, dedicada a la informática, y viven por 
y para la empresa que los contrató. En la historia no hay espacios abiertos y 
una lluvia permanente azota Seattle. La solución del problema se logra 
gracias a la ayuda de un aparato de realidad virtual. 


Libros distribuidos en Argentina 1 


En los últimos meses la editorial que más novedades nos hizo llegar desde 
España fue Ediciones B. De la colección VIB, a precios sumamente 
accesibles (menos de $ 10.-) encontramos en las librerias de Buenos Aires: 
Ender el *Xenocida, de Orson Scott Card, tercera parte de la saga de 
Ender, secuela de los libros ganadores de los premios Hugo y Nebula: El 
juego de Ender *y *La voz de los muertos; La *gente del margen, *también 
de Card, una colección de cuentos ambientados en el mismo mundo futuro 
destruído por catástrofes nucleares que empieza a renacer gracias al 
trabajo de los mormones; y los tres primeros libros de la serie de terror 
Lestat? de Anne Rice: *Confesiones de un *vampiro, Lestat, el vampiro *y 
*La reina de los condenados (el cuarto libro, curiosamente, ha sido 
publicado hace un par de meses por Atlántida: Los ladrones de cuerpos). 
De su serie Éxito Internacional distribuyó una novela de terror, Cerebros 
asesinos, de Kathe Koja, y anuncia de Nova Fantasía los siguientes títulos: 
El resurgir, Jaque mate y La grandeza, tres libros de la serie “Deryni” de 
Katherine Kurtz, Blanca Jenna, de Jane Yolen, Exilio de Sharra, Casa *de 
Thendara y Ciudad de brujería, tres volúmenes del ciclo Darkover de 
Marion Zimmer Bradley, Alvin el aprendiz, de Orson Scott Card, El 
trillium, de Marion Zimmer Bradley, Julian May y André Norton, El país 
pequeño, de Charles de Lint y Paladín, de C. J. Cherryh. 

Grijalbo distribuyó Dolores Claiborne, una de las más recientes novelas de 
terror de Stephen KIng, y el segundo libro de su colección de novelas de 
Star Trek: El gambito *de los klingon, de Robert E. Vardeman. 


Novedades Bibliográficas 2 EE.UU. 


Las principales novedades bibliográficas en el mercado anglosajón en los 
últimos tres meses han sido las siguientes: 


Asimov, Isaac. I, Asimov. Autobiografía de Asimov, tercer y último 
volumen sobre su vida y obra. (3/94) 


Carroll, Jonathan. From the teeth of angels. Novela fantástica (4/94) 


Dick, Philip K. The selected letters of Philip K. Dick: *1972-1973. Un 
nuevo volumen que combina la explotación del nombre de su autor y el 
verdadero interés del texto. Son cartas a diversas personas (generalmente 
escritores) e iluminan una parte importante de su obra. (3/94) 


May, Julian. Diamond mask. Novela de CF, segundo libro en la trilogía 
“Galactic Milieu”, ambientada en el mismo escenario que las sagas de La 
tierra multicolor *y *La *intervención. (4/94) 


Morrow, James. Towing Jehovah. Novela fantástica sobre el viaje del 
capitán de un buque cisterna conduciendo el cadaver de tres kilómetros de 
largo de Dios hasta el Artico para evitar que se lo coman los tiburones o se 
descomponga (4/94) 


Silverberg, Robert. Hot sky at midnight. Novela de CF ambientada en una 
Tierra del futuro destruida por la contaminación ambiental (1/94) 


Williamson, Jack. Demon Moon. Novela de CF. (4/94) 


Los libros más pedidos en las bibliotecas de Gran Bretaña En un reciente 
informe realizado en todas las bibliotecas públicas de Gran Bretaña acerca 
de las diez novelas más solicitadas descubrimos que el primer libro de El 
señor de *los anillos, La comunidad del anillo, es el más pedido de todos. 
En el noveno lugar se encuentra el segundo volumen de la trilogía, Las dos 
torres. En segundo y décimo lugares se encuentran dos libros de George 
Orwell: Rebelión en la *granja *y *1984. En la lista de los novelistas más 
pedidos Tolkien ocupó el cuarto lugar. 


REVISTAS 


Nuevo número de Galileo 1 ARGENTINA 


Aunque publicada en el mes de abril en la ciudad de Necochea, recién en 
junio se distribuyó en Buenos Aires el cuarto número de Galileo, la 
pequeña revista editada por Juan Carlos Verrecchia y Verónica Figueirido, 
ex responsables de Vórtice y ex codirectores de Cuasar. En sus 36 páginas 
de texto ahora compuesto se pueden encontrar seis cuentos breves: “El 
mensajero” de Sergio Gaut vel Hartman; “Proyecto Educación”, de Ana 
Abregú; “Dioses y fechas en el solsticio de Cnossos”, de Carlos Balestra 
Duarte; “¿Puede un robot sentir dolor?”, Marcelo Souza; “La gente del 
cielo”, de E. Verónica Figueirido; y “El beso”, de Trudy Pocoví. Además 
es lanzada una encuesta sobre las diez mejores películas de CF de todos los 
tiempos (cuyas primeras respuestas se pueden encontrar en este número), 
junto a una sección de cartas. Los interesados pueden pedir la revista a su 
editor, J. C. Verrecchia. Calle 59, n” 3048, (7630) Necochea, Pcia. de 
Buenos Aires y su valor es de $ 3.- (en estampillas) o simplemente 
enviando un cuento, una nota, una carta o una ilustración, a cambio de los 
cual recibirán un ejemplar de la revista. Para obtenerla en Buenos Aires 
dirigirse a Raúl Duarte, te 343-3306. 


Neuromante Inc., nueva revista de CF 1 
ARGENTINA 


Luego de varios años de carencia volvemos a contar con una revista 
profesional dedicada al género de CF, el terror y la fantasía, en sus 
vertientes Cyberpunk y postmoderna, de publicación mensual y distribución 
en kioscos. La nueva publicación, cuyo nombre es Neuromante Inc., será 
de formato tabloide, 24 páginas y estará realizada por un consejo de 
redacción compuesto por Tarik Carson, Daniel Bugallo, Martín Salías, 
Gustavo Vázquez, Fernando Bonsembiante y Luis Pestarini, coordinados 
por Horacio Moreno. El número 1, a salir en julio, incluirá cuentos de 
William Gibson, Tarik Carson, Clive Barker y Philip K. Dick, una 
entrevista a Ursula K. Le Guin, una nota de Bruce Sterling, comentarios de 
libros y misceláneas. En el próximo número más información. 


REVISTAS - ULTIMO MOMENTO 


LA LANGOSTA SE HA POSADO 1 4 : Agosto 1993. Revista de CF en 
soporte informático (Iris) para PC-DOS, 360 K, 240 pantallas. Editada en 
Puebla, México, por José Luis Zárate Herrera y Gerardo Porcayo 
Villalobos. 


Contiene: Editorial. Fundación y Robots, Jorge Cubría; La Red, Isidro 
Avila; El Líder, José Gunther Petrak; Los alienígenas son divertidos, 
Gonzalo Martré; El ojo de la muerte, Miguel Angel Gutiérrez; El incidente, 
Héctor Chavarría; Cuando te encuentre; Verónica Cobo; Icaro, Gerardo 
Horacio Porcayo; Esas noches que aún existen por fortuna, Mauricio-José 
Scharz. Notas, artículos: Para entender a La Langosta, Gerardo Horacio 
Porcayo; Concalor en CONLAREDO, José Luis Zárate Herrera; Los focos 
y la CF, o recopilación memorística de charlas ebrias en CONLAREDO, 
La Langosta Espía; Retrospectiva Jojutla *93, Carlos Alberto Limón. 
Asimov: Todavía verde en la memoria, José Luis Zárate Herrera; Herencia 
de estrellas; Andrés Eloy Martínez; Neuromante y el Cyberpunk, Carlos 
Alberto Limón; Secciones: Farenheit 451: Crítica de libros, por Alberto 
Salinas; Bug Eye Monster: Crítica de cine, por José Luis Zárate; Postales 
desde Marte: Correo. 


Para solicitarla mande diskette, sobre autodirigido y estampilla a nuestra 
dirección, aclarando que quiere esta revista: 


Anchorena 1517 
(1714) Ituzaingó 
ARGENTINA 


Por MODEM, dejar un pedido en uno de estos FOROS AXXON: C8iN 
News BBS : 01-393-8656 TLD 24 hs / 1200-14400 bps 8N1 House Ware 
BBS: 01-382-1666 L/D 21-11 / 1200-14400 bps 8N1 (Está disponible 
también el + 00) 


Amazing a punto de desaparecer 2 EE.UU 


Amazing, la más antigua de las revistas de CF del mundo entero que aún 
continúan siendo publicadas -fue fundada en 1926 por Hugo Gernsback-, 
corre nuevamente serios riesgos de ser cerrada. Después de que a fines de 
1993 se anunciara su suspensión, TSR, la editorial responsable, decidió 
hacer un nuevo intento antes de dar por cerrada la campaña de la revista. 
Sacará tres nuevos números de periodicidad trimestral, regresando al 
tamaño digest y eliminando las ilustraciones interiores en color, abaratando 
costos. Amazing cerró 1993 con grandes pérdidas y una venta de menos de 
8000 ejemplares por número, muy lejos de los por lo menos 60.000 
ejemplares que venden las otras revistas profesionales norteamericanas: 
Analog, Asimov's, The Magazine of Fantasy $: Science Fiction y la reciente 
Science *Fiction Age. 


Galaxy vuelve 2 EE.UU. 


La mítica revista de CF fundada en 1950 por Horace L. Gold estaba fuera 
de circulación desde 1980, cuando por sus bajas ventas fue cerrada, hasta 
que a fines de 1993 reapareció editada en forma semiprofesional por una 
asociación sin fines de lucro, el Institute for the Development of the 
Harmonious Human Being. El director de la publicación, ahora bimestral, 
es el hijo de su fundador: E. J. Gold. 


Realms of Fantasy 2 EE.UU. 


Una nueva revista de fantasía en los Estados Unidos Realms of Fantasy es 
una nueva revista del género, editada por Sovereign Media, responsable de 
la exitosa Science *Fiction Age. La dirección estará a cargo de Shawna 
McCarthy, alguna vez a cargo del Isaac Asimov's SF Magazine en una de 
sus mejores etapas. El primer número será lanzado en el mes de agosto con 
una tirada de 80.000 ejemplares, convirtiéndose en uno de los proyectos 
más importantes de los últimos años en el campo de las revistas, y en el 
más importante de todos los tiempos en el campo exclusivo de la fantasía. 
La misma editorial prepara para mayo una revista dedicada a la CF en los 
medios audiovisuales, competidora directa de Starlog, cuyo título es Sci-Fi 
Entertainment. 


Weird Tales cambia de nombre 2 EE.UU. 


Weird Tales, la decana de las revistas de terror, cambia de título. A partir 
del mes de abril pasará a llamarse World *of Fantasy 8: Horror y 
comenzará su numeración desde el 1, no continuando con la anterior. Weird 
Tales es en la actualidad una revista semiprofesional que se edita 
regularmente desde 1988 -después de varias décadas sin publicarsecon una 
tirada promedio de 8000 ejemplares. Su último número fue el 308. 


CINE 


Gibson en el cine 


Johnny Mnemonic, basada en el cuento homónimo de William Gibson, es 
uno de los proyectos más interesantes a estrenarse durante el “94, Será 
interpretada por Christopher Lambert, Jeanne Triplehorn y Bono, de U2, 
que también se encargará de la banda musical. 


Kubrick vuelve a hacer CF 


La próxima producción de Stanley Kubrick, responsable de 2001, será A. 1. 
(Inteligencia artificial), un film de CF ambientado en un futuro en donde 
los robots son habituales y Manhattan está sumergida bajo el mar por el 
derretimiento de las capas polares. 


Lucas prepara más Star Wars 


George Lucas anunció que hará tres nuevas películas de “La guerra de las 
galaxias”, previas a las historias anteriores. La primera de ellas sería 
estrenada en 1997, cuando se cumplan veinte años del estreno de la 
primera de la serie. Otro proyecto que tiene Lucas es filmar la cuarta 
película de Indiana Jones, nuevamente protagonizada por Harrison Ford y 
dirigida por Spielberg. 


MUERTES 


Murió Raymond Z. Gallum (1911-1994) 


El pasado 2 de abril murió Raymond Zinke Gallum, de un ataque al 
corazón en su casa en Forest Hills, Nueva York, a los ochenta y tres años. 
Gallum fue uno de los más reconocidos escritores de CF de la etapa pulp 
de la CF y, según John Clute en su The encyclopedia of science fiction “El 
mejor de los escritores anteriores a 1939 que fracasó en permanecer 
conocido en el actual período nostálgico”. 


Había nacido en Beaver Dam, Wisconsin, en 1911 y publicó sus dos 
primeros cuentos en noviembre de 1929, en dos revistas distintas: en Air 
Wonder Stories apareció “The crystal ray” y en Science Wonder Stories 
“The space dwellers”, ambas revistas de Hugo Gernsback. Pronto se 
convirtió en uno de los principales autores de Astounding, publicando en 
esa revista su serie más conocida, comenzada con “Old faithful” (1934; 
“Viejo amigo”. En: Asimov, Í., comp. La edad de oro de la ciencia ficción. 
Barcelona: Martínez Roca, 1976. Super ficción, 12) y seguida por “The son 
of old faithful” (1935) y “The child of stars” (1936), donde retrata un 
marciano simpático, innovador en un medio donde los extraterrestres eran 
monstruos amenazantes. La mayor parte de sus 120 cuentos fueron 
publicados en el período 1929-1942 y los mejores fueron recogidos en The 
*best of Raymond Z. Gallum (1978). 


La primera novela de Gallum, “Passport to Jupiter”, salió serializada en 
Startling Stories en 1950 y nunca fue publicada en forma de libro. Le 
siguieron People minus X (1957) y The planet strappers (1961), en las que 
no abandona la rutinaria novela de aventuras, pero en The Eden Cycle * 
(1974) Gallum hace un trabajo más cuidadoso, deteniéndose en el retrato 
de personajes sin abandonar la exposición de ideas, incluyendo algo que 
podría asimilarse a lo que hoy se conoce como realidad virtual. En sus 
últimos libros (*Skyclimber, 1981; Bioblast, 1985), recupera algunos de los 
temas habituales en la ficción pulp de una manera demasiado cruda para las 
audiencias actuales. Su último libro es Starclimber: The literary adventures 
and autobiography de Raymond Z. Gallum *(1991), realizado con la 


colaboración de Jeffrey M. Elliot. Para este año está programada la 
aparición de dos de sus novelas inéditas: *Gemi the Finder y Legend seed. 


Gallum puede ser comparado con dos escritores de su generación: Edmond 
Hamilton y Stanley Weinbaum por la rusticidad de su estilo y el vigor de 
sus tramas, muchas veces elaboradas en torno a ideas muy originales para 
la época, relacionados con la biología y la ingeniería genética. 


(Otras obras de Gallum en español: “Asteroide cautivo”, en Más allá 23, 
abril 1955; “El monstruo de Júpiter”, en: Selecciones de pequeñas obras 
maestras 8. Barcelona: Géminis, 1968; “Pero ya hemos comenzado”, en: 
Más allá 7, diciembre 1953; “El primer encuentro”, en Conkling, Groff, 
comp. Cuatro visiones extraterrestres. México: Diana, 1967) 


Murió Raymond F. Jones (1915-1994) 


En el mes de enero murió Raymond F. Jones, uno de los más 
característicos escritores del estilo Campbell de los años *40 y “50, en 
Arizona, donde residía. Jones había nacido en Salt Lake City, Utah, en 
1915. Estudió inglés y se recibió como ingeniero de radio antes de 
convertirse en escritor profesional. Publicó su primer cuento, “Test of the 
gods”, en 1941 (“El regalo de los dioses”. En: Perales, A. M., comp. 
Antología de novelas de anticipación: quinta selección. Barcelona: Acervo, 
1965) y durante los siguientes quince años se convirtió en uno de los 
nombres más reiterados en las revistas. Su cuento más conocido es “Noice 
level” (1952), donde los científicos descubren la antigravedad. Sus mejores 
relatos están reunidos en The toymaker (1951) y The non-statistical man 
(1964; El hombre no estadístico. Barcelona: Vértice, 1968. Galaxia, 76). 


La primera novela de Jones -y para la crítica la mejorfue Renaissance 
(1951), una aventura larga y complicada en mundos paralelos, a la que 
siguieron The alien (1951), que describe el descubrimiento de un artefacto 
extraterrestre en el cinturón de asteroides, This island Earth (1952; Esta 
isla, la Tierra... Barcelona: EDHASA, 1957. Nebulae, 41) -su obra más 
popular gracias a la versión cinematográfica dirigida por Joseph Newman 
en 1955- que describe cómo unos extraterrestres utilizan secretamente a 
científicos terrestres para resistir a sus enemigos en una guerra galáctica 
que amenaza la Tierra, The secret people (1956), The cybernetic brains 


(1962) y una serie de novelas juveniles (Son of the stars, 1952; Planet of 
light, 1953; y The year when stardust fell, 1958). 


Durante la mayor parte de los “60 Jones se mantuvo apartado de la 
literatura para regresar en 1969 con Syn (1969), a la que siguieron 
Moonbase one (1971), Renegades of time (1975), The king of Eolim * 
(1975), *The river and the dream (1977) y Weeping may tarry (1978; Las 
lágrimas pueden tardar. Madrid: EDAF, 1980. CF, 26), esta última escrita 
en colaboración con Lester Del Rey. Jones no recupera en estos últimos el 
vigor y la inventiva que caracterizó su producción anterior. 


Raymond F. Jones es uno de los típicos escritores de los años “40 y “50 - 
hoy casi olvidados- que conformaron el trasfondo sobre el cual resaltaron 
escritores de mayor talento, pero que ayudaron a conformar la CF como la 
conocemos hoy en día. 


Murió el escritor de fantasía Russell Kirk (1918- 
1994) 


El 29 de abril murió por problemas cardíacos Russell Amos Kirk, autor de 
refinadas historias fantásticas, en su casa en Mecosta, Michigan, Estados 
Unidos. Había nacido en Plymouth, Michigan, en 1918. Antes de ser 
conocido como escritor fantástico adquirió fama como teórico del 
conservadurismo con obras como el manifiesto The conservative mind 
(1953) y a través de su columna sobre educación para The National Review 
a través de un cuarto de siglo. 


Sus historias de fantasmas y sus novelas góticas están basadas sobre el 
concepto de un universo moral en el cual el bien y el mal son combatientes, 
señaló Gary Crawford. Su primer colección de cuentos, The surley sullen 
bell (1962), está fuertemente influenciada por M. R. James, Arthur Machen 
y Joseph Sheridan Le Fanu. En The princess of all lands (1979), una nueva 
colección de cuentos, muestra el mismo tema de la venganza y la lucha del 
bien y el mal pero con una visión más personal. En esta antología se puede 
encontrar su cuento “There”s a long, long trail a-winding” (“Largo, largo 
camino que serpentea” En: Page, G. W., comp. Las mejores historias de 
terror V. Barcelona: Martínez Roca, 1985. Super Terror, 15), ganador del 
Premio Mundial de Fantasía. Sus novelas góticas como Old house of fear 


(1961), A creature of the twilight (1966) y Lord of the hollow dark (1979) 
son alegorías políticas y morales. 


El modo de Kirk es particularmente diferente a la literatura fantástica y de 
terror de las últimas décadas, acercándose mucho más a los autores del 
primer cuarto de siglo, aunque se lo puede llegar a comparar con Fritz 
Leiber, pero con un mensaje más moral y político. 


Murió el coautor de Illuminatus, Robert Shea 
(1933-1994) 


El 10 de marzo murió en Glencoe, Illinois, Robert Joseph Shea, coautor 
junto a Robert Anton Wilson de la trilogía “Illuminatus!”. Nacido en 1933, 
conoció a Wilson cuando trabajaban ambos como directores asociados de 
Playboy en los *60. La serie que les dio renombre a ambos autores se 
compuso originalmente de tres libros, todos publicados en 1975: The eye in 
the pyramid, The golden apple y Leviathan, que combina elementos de la 
novela de detectives, la fantasía y la CF en un relato muy complejo sobre 
una gigantesca conspiración por parte de los Illuminati, que destruyen el 
mundo en su búsqueda de poder: casi todo lo que sucede de trascendencia 
en nuestro mundo muestra de alguna manera su maligna presencia. La 
historia, que alcanzó enorme popularidad en esos años, fue continuada por 
Wilson y Shea independientemente. (El único libro de la serie traducido a 
nuestro idioma es Las máscaras de los Illuminati, de Wilson solo. Madrid: 
Miraguano, 1991. Futurópolis, 21.) Shea escribió, además, The saracen: 
land of the infidel (1989; El sarraceno: En tierras del infiel. Barcelona: 
Vidorama, 1990) y The saracen: the holy war (1989; El sarraceno: la 
guerra santa. Barcelona: Vidorama, 1990). Shea también escribió dos 
libros históricos con elementos fantásticos (Time of the dragons, 1981 y 
Last of the Zinja, 1981), y una novela fantástica, Shaman (1991). 


CONCURSOS 


Concurso L. Ron Hubbard”s Writers of the 
Future 2 EE.UU. 


Está abierto el concurso L. Ron Hubbard's Writers of the Future para obras 
de todo el mundo en idioma inglés en los terrenos de la ciencia ficción y la 
fantasía. Se trata de un llamado internacional para escritores nuevos y 
amateurs de cuentos y novelas cortas y el jurado está integrado por 
escritores de renombre, entre ellos Karen Joy Fowler, David Wolverton, 
David Zindell, Stephen Baxter y otros. El premio anual es de u$s 5000.-, y 
hay premios de u$s 1000.- en forma trimestral y otros menores para los 
otros premios. Los cuentos ganadores y los finalistas son publicados en un 
volumen. Solicitar las bases a la siguiente dirección, incluyendo en el envío 
un cupón de correo internacional y un sobre con los datos personales para 
remitir las bases en él): 


L. Ron Hubbard's Writers of the Future Contest 
P.O. Box 1630 

Los Angeles, CA 90078 

Estados Unidos 


Concurso L. Ron Hubbard*s Illustrators of the 
Future 2 EE.UU. 


Este concurso es de similares características al de narrativa, con premios 
trimestrales y anuales a ilustraciones sobre temática fantástica o de CF. 
Para obtener las bases, en la misma modalidad que el premio de narrativa, 
solicitarlas a: 


L. Ron Hubbard's Illustrators of the Future Contest 
P.O. Box 3190 

Los Angeles, CA 90078 

Estados Unidos 


CONCURSOS DE LITERATURA DE CF 
EN ESPAÑA 


VI Certamen Literario Alberto Magno de CF 6 


Bases: obras de CF, inéditas y no premiadas en otros concursos presentadas 
en castellano o euskera. Por triplicado. Firmado con seudónimo y sobre 
cerrado con datos personales. Extensión: de 25 a 50 folios, a doble espacio 
y de una sola cara. Primer premio: 250.000 pts, Segundo: 100.000 pts. 
Posible edición de una antología, junto con galardonados de anteriores 
ediciones. Plazo: 15/10/94. Enviar a: 


Facultad de Ciencias, Decanato 
Apdo 644 

48080 Bilbao 

ESPAÑA 


Premio Domingo Santos, 3ra. edición 6 


Bases(*): obras de CF o Fantasía, inéditas y no premiadas en otros 
concursos. Sólo un relato por autor. Por triplicado. Firmado con seudónimo 
y sobre cerrado con datos personales. Extensión: hasta 20 folios carta, a 
doble espacio y de una sola cara. Primer premio: 100.000 pts, Segundo: 
50.000 pts. Publicación en edición ilustrada, junto con el tercer clasificado. 
Plazo: 31/7/94. Enviar a: 


Grupo Gandiva 

Apdo Correos 70 

46120 Alboraia (Valencia) 
ESPAÑA 


ler Premio Gandiva de Historieta por Ordenador 
6 


Bases(*): historias cuyos guiones se atengan a temas de CF o Fantasía, 
inéditas y no premiadas en otros concursos. Sólo un relato por autor. 
Autores no profesionales. Extensión: hasta 8 folios carta, por una cara, a 
B/N o color. Por triplicado, con seudónimo y sobre cerrado con datos 
personales. Primer premio: 100.000 pts, Segundo: 50.000 pts Exposición 


de obras premiadas y tercer clasificado en la HispaCon. Edición en revista 
oficial de la Convención. Plazo: 31/7/94 Enviar a: 


(Misma dirección del anterior) 


Premio UPC de CF 1994 6 


Bases(*): narraciones inéditas que se puedan enclavar dentro de la CF. 
Escritas en castellano, catalán, inglés o francés. Por duplicado, a doble 
espacio, entre 70 y 115 folios de 30 líneas de 70 caracteres. Firmado con 
seudónimo y sobre cerrado con los siguientes datos: Nombre, DNI (o 
similar), dirección y teléfono. Plazo: 20/7/94. Primer premio: 1.000.000 
pts, mención opcional de 250.000 pts. La novela ganadora será publicada 
por la UPC por medio de Ediciones B, en su colección Nova CF. Enviar a: 


Consell social de la UPC 
Edificio ETSAB 

Av. Diagonal 649 

08028 Barcelona 
ESPAÑA 


IT Concurso El Escribidor de CF y Literatura 
Fantástica 6 


Bases(*): obras en español, inéditas y enmarcadas dentro del género de CF 
y fantasía. Si no se supera el límite señalado, los trabajos pueden constar de 
más de un cuento. Extensión: entre 25 y 50 folios. Presentar por 
cuadruplicado, encuadernados, escritos a máquina en papel tamaño folio 
por una sola cara y doble espacio. Firmado con seudónimo y sobre cerrado 
con datos personales. Plazo: 15/9/94. Enviar a: 


Librería El Escribidor 
c/Imeldo Seris, 73 
Santa Cruz de Tenerife 
ESPAÑA 


En todos los casos marcados con (*) poseemos copia de las bases 
completas, cuyos detalles pueden ser solicitados por teléfono a Axxón, al 
(01) 624-9267, todos los días de 10 a 22 horas. 


Concursos literarios no específicos del género 


El Ministerio de Relaciones Exteriores, desde la Dirección de Derechos 
Humanos y de la Mujer, en el marco del “Encuentro Multidisciplinario 
para el Desarrollo Creativo de la Mujer”, convoca a escritoras de todo el 
país a participar en el Concurso de cuento “Eva Perón”. Las bases son las 
siguientes: 


Podrán participar mujeres sin límite de edad, argentinas nativas, 
nacionalizadas o con una residencia de cinco años como mínimo en el país. 
Se admite un solo cuento por participante, inédito y de tema libre. 
Extensión mínima de 4 carillas y máxima de 12. Mecanografiado a doble 
espacio, en papel tamaño carta. Enviar 4 copias con las páginas foliadas. 
En la carátula constará el título de la obra y el seudónimo. En sobre lacrado 
se consignarán: nombre, apellido, documento, dirección y teléfonos de la 
participante. En el exterior del mismo: título de la obra y seudónimo. La 
recepción de los trabajos concluye el 8 de julio de 1994. Enviar a: 


Encuentro Multidisciplinario para el Desarrollo Creativo de la Mujer 
Concurso de Cuento Eva Perón 

Esmeralda 1029, Piso 2 

(1007) Buenos Aires 


El fallo del jurado se dará a conocer el 9 de septiembre de 1994. El jurado 
estará compuesto por Estela Dos Santos, Teresa Girbal y Jorge Lafforgue. 
Primer premio: $ 4000. Segundo premio: $ 3000. Tercer premio: $ 2000. 


El Grupo Editor Mensaje organiza su IV Concurso Literario de Poesía y 
Cuento, edición 1994. Para informes dirigirse a: 


Montevideo 71 Lanús Te: 241-2624 


Concurso de Narrativa Erótica 6 ESPAÑA 


La editorial “Tusquets convoca nuevamente a su ya tradicional concurso 
“La sonrisa vertical” de narrativa erótica. El plazo de recepción vence el 30 
de octubre de 1994. El tema es libre y el jurado estimará la imaginación 
erótica y la búsqueda de un lenguaje solidario con ella. Los originales 
deben tener entre 100 y 200 páginas a doble espacio y se deben presentar 
por triplicado. El premio consiste de una estatuilla y el 10% de los 
derechos de publicación, de los que recibirá un anticipo de un millón de 
pesetas. Los trabajos se deben enviar a: 


Tusquets Editores S.A. 
Apartado de Correo 149 
Cornellá (Barcelona) 
España 


El Centro de Estímulo y Difusión del Arte convoca al Primer Concurso 
Nacional de Literatura Miguel de Cervantes Saavedra. Hay dos categorías: 
Jóvenes y Mayores. Las obras seleccionadas se publicarán en antologías. 
Los primeros premios se harán acreedores a la publicación de un libro con 
sus Obras. Requerir más información a: 


Rivadavia 5040, 11 “B” 
Capital Federal 
Te: 903-8587 de 10 a 20 hs 


CONCURSOS / ULTIMO MOMENTO 


POESIA, CUENTO, TEATRO, ENSAYO, ARTES GRAFICAS. Hasta el 15 
de setiembre se reciben los trabajos que concursarán por el Premio Plural 
1994 Eliseo Diego, que organiza la revista cultural del diario mexicano 
Excelsior. Los originales inéditos se deben enviar por triplicado. En el caso 
de viñetas, una muestra única. Se debe anexar en sobre aparte los datos 
personales. Un solo trabajo por autor en cada género. Poesía y Cuento: no 
más de 15 carillas. Teatro: hasta 30 carillas. Ensayo: hasta 25 carillas. 
Artes Gráficas: hasta 25 originales de viñetas inéditas, no caricaturas, en 
tinta negra, sin medios tonos, sobre papel blanco, en formato de 14 x 20 
hasta 21 x 28 centímetros. Indicar en el sobre el género en el que se 
participa. 


Paseo de la Reforma 18, 1ro 
Delegación Cuauhtémoc 
06600 México, DF 
MEXICO 


POESIA: La Asociación de Escritores Argentinos (ADEA), delegación 
Hurlingham, anuncia el 2? Concurso Nacional de Poesía, en tres categorías. 
Sólo se puede concursar en una, con un máximo de 60 versos. Los trabajos 
deben ser acompañados por un sobre con los datos personales y en el 
exterior el seudónimo. Cierra el 31 de julio. Remitir tres copias a máquina 
a: 


Liszt 941 
(1686) Hurlingham 
Consultas: 662-8434 


VIDEO - ULTIMO MOMENTO 


LOS LOCOS ADAMS II. Parece que a la familia Adams le ha picado el 
bichito del amor. Mientras Homero (Raúl Juliá) y Morticia (Anjelica 
Houston) festejan con amor la llegada de su nuevo hijo, con bigotito y 
todo, el Tío Cosa (Christopher Lloyd) demuestra sus desvelos hacia la 
flamante y un tanto peligrosa babysitter, y la pequeña Merlina (Christina 
Ricci) vive un romance que empezó en un campamento de verano. Hay 
muchos enredos. Dirige: Barry Sonnenfeld. AVH 


LA MITAD SINIESTRA. La obra de Stephen King en manos de un 
experto del horror como director, ya es una garantía. Thad Beaumont es el 
creador del seudónimo “George Stark”, bajo el cual escribe oscuras 
novelas de ficción en las que desahoga las emociones violentas que surgen 
de su interior. En un momento de su carrera decide abandonar el 
seudónimo y lo declara públicamente muerto. De pronto, en respuesta a su 
“asesinato” literario, se vuelve real el personaje más macabro e implacable 
(y exitoso) de su alter ego. Título original: The Dark Half (1993). Dirige: 
George A. Romero. Actúan: Timothy Hutton, Amy Madigan, Robert Joy. 
117”. LK-TEL 


VOLVER AL FUTURO / DIBUJOS ANIMADOS: La exitosa serie de 
películas de Spielberg “Volver al Futuro l, ll y 11” viene ahora, para delicia 
de los chicos, en dibujos animados. Se trata de tres volúmenes producidos 
por Amblin Entertainment, hablados totalmente en castellano. 


CINE - ULTIMO MOMENTO 


Max, el perro. Esta producción de mínimos recursos, sin grandes 
pretensiones ni antecedentes, constituye una sorpresa, ofreciendo una 
mirada inteligente sobre el abuso en los experimentos con animales. En 
busca de la nota de su vida, una ambiciosa periodista se interna en un 
laboratorio semiclandestino destinado a experimentos genéticos. Allí, en 
medio de centenares de ejemplares mutilados, encuentra a Max, que un 
principio parece ser sólo una simpática mascota. Pero resulta que se le ha 
inoculado ADN de otras especies, lo que lo convierte en una bestia 
sanguinaria, veloz como un jaguar, ágil como un mono y casi tan 
inteligente como una persona. Con toques de humor, escenas macabras y 
unos cuantos aciertos en el ritmo y el montaje cinematográfico, resulta ser 
una gran película. Título original: Man's Best Friend. EE.UU. 1993. 84 
minutos. Dirige: John Lafia. Actúan: Ally Sheedy, Lance Henriksen, 
Robert Constanzo, John Cassini, Fredrick Lehne. 


Fuentes 


La información de esta sección fue tomada de los siguientes medios: Locus 
(Estados Unidos), The encyclopedia of science fiction, John Clute €: Peter 
Nichols, eds., BEM (España), diarios Clarín y Página/12, Pórtico 
(España), Aboriginal (EE.UU.) y fuentes propias. Para corregir o ampliar la 
información de esta sección, así como para suministrar nueva información 
sobre publicaciones, autores, etc., dirigirse a Luis Pestarini. C. C. 5026 
(1000) Buenos Aires. Argentina 
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junio de 1994 


Salta, 23 de mayo de 1994 
Señores Ediciones Axxón 
De mi mayor consideración: 


Han llegado hasta mis manos (y posteriormente hasta mi Hard Disk), hace 
ahora una semana, los números 0, 5, 24, 36, 37, 39 y 42 de la revista 
Axxón gracias a la gentileza del Sr. José Luis Piaggi, gran 
electronicártamente amigo. He “hojeado” algunas de ellas y he leído 
varios de los relatos, los cuales me han parecido realmente excelentes. 
Además he podido observar la evolución tecnológica de la revista la cual 
se halla ahora en un nivel más elevado que aquel al cual los argentinos 
estamos acostumbrados, por lo que desde aquí les envío mis más sinceras 
felicitaciones por el excelente material, diagramación y demás de esa 
revista. 


Hace algunos meses les envié una carta solicitándoles información acerca 
de la posibilidad de distribuir (gratuitamente, of course) esa revista en esta 
ciudad. La misma quedó sin respuesta, Dios sabrá por qué, aunque me 
comentó José que probablemente se debía al excesivo trabajo que tenían. 
La razón de mi solicitud es que tenía conocimiento de la existencia de esa 
revista pero nunca había podido tener en mi computadora ningún número 
de la misma, y a la vez conozco a demasiados fanáticos salteños de la 
buena Ciencia Ficción que con gusto la devorarían. Por supuesto que 
desconocía la existencia del señor Daniel Pérez, quien distribuye la revista 
en esta ciudad. Como esta carta la estoy escribiendo después de haber 
visto mi provincia en el número 43, aún no he tenido tiempo de 
contactarme con el susodicho, por lo que desconozco cuáles son los 
números que posee de la misma. 

En lo que a mí respecta, me interesa tener TODOS los números y 


obtenerlos mensualmente. Además, si no existe ningún inconveniente con 
el Sr. Daniel Pérez, me interesaría poder contarme entre vuestros 


distribuidores para la provincia de Salta (ya seríamos dos). En tal caso, me 
interesaría suscribirme a la revista, para lo cual les agradeceré me 
informen si ha variado la información acerca de los costos de suscripción 
mencionados en la revista 43 (la última que tengo). Si deciden no 
responder esta carta por correo debido al costo (cosa que comprendo -frase 
copiada de Axxón-) por favor informen de la respuesta que pueden dar a 
mis requerimientos al Sr. José Luis Piaggi, con quien mantengo una 
correspondencia constante, para que me informe al respecto. 


En mi carta anterior me ofrecía para ayudarles en lo que pudiesen 
necesitar y en base a las posibilidades que desde Salta pudiese tener. Al 
respecto, y de acuerdo a lo que pude leer en algunas Axxones, estaban 
necesitando ilustradores. Obviamente, no tengo idea de la forma de trabajo 
de Uds. al respecto, pero yo soy diseñador gráfico (así en minúsculas 
porque aún me faltan tres años para un título en mayúsculas) y trabajo con 
imágenes constantemente, ideándolas y componiéndolas en computadora, 
de manera que, si de alguna forma puedo colaborar con ustedes en ese 
sentido, les agradeceré me lo hagan saber. Si necesitan textos de cuentos 
tipeados, también me ofrezco para hacerlo, ya que poseo una biblioteca 
bastante interesante de novelas y cuentos de Ciencia Ficción 
(principalmente del GENIO ISAAC ASIMOV, de quien tengo unos 80 
libros). También de Lovecraft, Cortázar, Clarke, Angélica Gorodischer y 
Otros. 


Bueno, hasta aquí mi carta. Espero que esta tenga más suerte que la otra y 
obtenga una respuesta, aunque más no sea para decirme que la recibieron. 
Desde Salta, los saluda muy cordialmente 


Pablo Santiago Gerez 
Salta 


Axxón: No sé qué pasó con la respuesta de tu carta. En mis 
registros figura que la contesté, pero no dice si lo hice por 
correo simple o certificado. Es posible que fuera simple, por 
los problemas de $ que tuve. Me gusta saber que hay salteños 
CFiccioneros. Por favor, ponelos en contacto con nosotros. 
No hay problema en que haya más de un distribuidor en cada 


lugar, la cuestión es que la gente tenga sus copias. Lo que no 
puedo hacer, como antes, es mandar Axxón por mi cuenta; ya 
son demasiados. No creo que sea posible que ilustres cuentos 
para nosotros, por dos simples razones: 1) Deberíamos gastar 
en correo para que yo te mande los cuentos y vos las 
imágenes y 2) No hay tiempo para hacerlo de este modo, la 
edición mensual es una carrera terrible y casi siempre 
hacemos todo a último momento. Lo que podrías hacer, y 
sería maravilloso que lo hicieras, es preparar pequeñas 
animaciones, como dibujos animados. Pequeñas en tamaño: 
de 20x20 ó 30x30 pixeles, por ejemplo, en 16 colores o en 
blanco y negro, y de unos segundos de duración (digamos 
20/30/40 cuadros). Ya sabés: hay que dibujar el “personaje” en 
sucesivas posiciones. Un monstruito saludando con un 
tentáculo, otro volando, uno haciendo gestos, qué se yo: 
queda a tu imaginación. Sé que podés hacerlo. A partir del +60 
vamos a necesitar muchas de estas cosas, y es el momento de 
ponerse a hacerlas. 


Puerto Esperanza, 5-6-94 
Querido Eduardo: 


Estuve dedicando cierto tiempo a leer las últimas Axxón, especialmente 
las nuevas secciones y quisiera hacer algunos comentarios: 


Garrafa Virtual: Como siempre muy minuciosa y amena la información, 
geniales las ilustraciones. Gracias por lo de ROBOTECH, uno de mis 
preferidos. Ahora lo están dando de nuevo en TV (América 2, 11:30 de la 
mañana, lunes a sábado, por si no se habían enterado). 


La Aventura es la Aventura: Muy ilustrativo. Espero que alguna vez se 
trate el tema de los juegos de rol para PC, que son los que yo juego, a falta 
de compañeros de carne y hueso. 


Tour Macabro: Todos los cuentos son de calidad, creo que el criterio de 
elección es acertado. Fabián: perdoname que no te haya enviado todavía el 
artículo prometido, ando corta de tiempo. Apelo a tu paciencia. Total, 
siempre te queda el recurso de clavarme una estaca en el corazón cuando 
vaya a Buenos Aires. 


Ventana Cyberpunk: Esta sección es la que me ha despertado más reparos, 
no porque sea cyberpunk sino por otros motivos que trataré de explicar. 
Por empezar, quiero aclarar que este no es el primer contacto con el 
movimiento cyberpunk que tengo en mi vida. Todo lo contrario, comencé 
a leer a estos autores hace muchos años, prácticamente desde que 
comenzó esta corriente, debido a mi tarea de traductora. He leído de todo 
un poco, cuentos buenos y malos, y en el idioma original, todo lo cual, 
según creo, me da un buen marco de referencia. 


Pienso que cualquier cuento de CF (o de cualquier otro género), sea de la 
corriente que sea, debe cumplir con dos premisas básicas: 1) que haya una 
historia, que haya una idea, algo que decir; 2) que esté razonablemente 
bien escrito. 


Los mejores autores del cyberpunk, guste o no su ideología, guste o no su 
idea del futuro, suelen cumplir con ambas premisas básicas. Si bien la 
mayoría comparte la misma “escenografía” (drogas, enchufes en la 
cabeza, computadoras, marginalidad, realidad virtual, rock and roll, entre 
otras cosas), todos tratan de decir algo con sus cuentos: hay personajes, 
hay ideas que se desarrollan, hay ARGUMENTO. 


El defecto que he visto en el 90% de los cuentos argentinos de la sección 
Ventana Cyberpunk (cuentos de autores jóvenes, no lo olvido), es que 
parecen demorarse demasiado en la “escenografía” y muy poco o nada en 
la historia o el argumento. Hay pasajes bien escritos, donde el manejo del 
lenguaje es muy bueno y se logran imágenes de mucha fuerza y 
originalidad. Es decir, creo que hay terreno fértil. Pero no hay historia. 


Estoy totalmente segura de que Christian Vallini, por ejemplo, tiene 
muchas historias que contar, muchas ideas que plantear. ¿Por qué no se 
ven en sus cuentos? Después de leer algo que parece una simple sucesión 
de marcas comerciales o una descripción de la escenografía de Blade 
Runner, realmente no me queda nada. Falta la historia, la pasión, el 
objetivo. (Ya que menciono a Blade Runner, es lógico que resulte una 
fuerte influencia para todo el mundo, pero, según siempre pensé, la CF 
debe buscar otros caminos, caminos nuevos, intransitados. ¡Basta de 
copiar a Blade Runner, que ya fue creada por otra mente! ¡Que nuestra 
mente, a partir de eso, se estimule para buscar otras cosas!). 


También está el tema de la identidad nacional (suena a discurso de milico, 
disculpen). Me parece bien que les guste el cyberpunk, aunque haya tenido 
su origen en EEUU. Sería tonto quejarse de eso, puesto que la propia CF 
es originaria del mismo país, y todos admiramos y nos nutrimos de 
muchos de sus autores. Pero creo que habría que reflexionar y ver más 
nuestra realidad, sin dejar de observarla desde el punto de vista cyberpunk. 
No alcanza con ambientar el cuento en un subterráneo de Buenos Aires, en 
vez de usar un subterráneo de Nueva York. Hay que ir más lejos, para 
darle al cyberpunk nacional su identidad. Les doy un ejemplo de lo que 
quiero decir: En este pueblo de Misiones donde vivo, como en tantos otros 
lugares de nuestro país, hay muchísima gente muy pero muy pobre, gente 
que anda descalza todo el tiempo porque no tiene zapatos, que vive en 
taperas de cartón. Esa gente tiene chicos y esos chicos deambulan por el 
pueblo vendiendo cosas. Á veces, esos chicos se gastan unos centavos de 
lo que ganan en los videojuegos. Hace poco vi esto: un chico de unos 
nueve o diez años, sucio, descalzo, con ropas raídas, la imagen de la 
pobreza, manejando una máquina de videojuegos mejor que cualquier otro 
chico del local, mejor que cualquier chico bien alimentado y bien vestido, 
con unos reflejos y una eficiencia increíble. Mientras lo estuve observando 
(aproximadamente una hora) nunca perdió. Una ficha le duró siglos. 
Recuerdo que en ese momento me dije: “He ahí a un verdadero 
cyberpunk”. Un niñito que no tiene cubiertas sus mínimas necesidades, 
pero que maneja una máquina a la perfección. Y eso sí pasa AHORA en la 
Argentina. ¿Qué pasará en el futuro? ¿Entienden a lo que apunto? 

Si bien el término “punk” se popularizó mundialmente a partir de la 
música, de la estética de los pelos parados y los alfileres de gancho en las 
orejas, esta palabra ya existía de antes en el idioma inglés y se venía 
usando en su sentido original. Veamos qué dice el diccionario. 

PUNK: inferior, sin valor ni mérito/persona joven e inexperta/ rufián, 
pillo. 

Veamos qué digo yo. 

CYBERPUNK: rufián que todos consideran inferior, joven, inexperto, sin 
valor, pero que en cualquier momento puede poner al mundo de cabeza. 


(Con razón a los jóvenes les gusta tanto el cyberpunk, ¿no? Casi todos los 
adultos los consideran literalmente PUNKS, o sea inferiores, sin mérito, 
inexpertos, rufianes). 


Teniendo en cuenta todo esto, me gustaría leer cuentos cyberpunk 
argentinos que sean producto de exactamente eso: de supuestos rufianes 
inexpertos que me enseñen algo nuevo, que me muevan el piso. No que 
me describan al detalle una escenografía que ya todos damos por sentada. 


PROVOQUEN 
MOLESTEN 
REDEFINAN 


Ideas les deben sobrar. Sólo basta con que se desprendan del fervor por 
demostrar que son cyberpunks (ustedes saben que lo son, con eso es 
suficiente), de la necesidad de proclamar que han leído a muchos autores 
importantes, y se concentren más en contar lo que piensan. Se los digo con 
mi mejor intención. 
Saludos para todos. 


Claudia 

Axxón: Claudia, excelente tu actitud de comprometer 
opiniones. Parece que no hay muchos con ganas (o tiempo) 
de poner en texto lo que sienten con respecto al contenido de 
la revista. Tal vez no sepan lo importante que es, para TODOS, 
que los lectores digan lo que les sale de adentro cuando leen 
las secciones o los cuentos o las notas. Espero que muchos 
sigan tu ejemplo. Sería importante, además, que tu opinión 
genere una respuesta de Christian o de uno de los escritores 
de su grupo (o de cualquier otro que tenga algo que opinar) 
respecto al futuro del cyberpunk en la Argentina. 


Sres de Axxón: 


Felicitaciones ante todo por la revista. Es súper buena. En mi ambigua 
condición de profesional de informática y fanático de la C.F. y Fantasía, 
Axxón me parece genial por los dos lados. Especialmente en el aspecto 
computacional. Sencillamente espectacular. Así que felicitaciones 
principalmente al/os programador/es (ya que en un número Eduardo decís 


que todos son en cierta forma responsables de la programación). En los 
cuentos hay de todo, como es de esperar, ya que no todo puede gustar 
igual debido a la amplia variedad que tiene el género. Hasta ahora leí 31 
revistas, de la O a la 33 pero no las 29-30-31 pero es mi intención leer el 
resto, así que por este medio les pido me manden en este diskette todas las 
que puedan. 


Respecto a los cuentos, tanto la novela de la 17 como la de la 26 me 
gustaron, si bien no son del estilo que sigo. Varios cuentos también me 
parecieron muy buenos, entre ellos los dos de Malvinas. 


Genial el número dedicado al tiempo. Fue de lo mejor que leí hasta ahora. 


(Agregado después de leer las otras: ESTUPENDA la novela corta “Pulse 
ENTER”, me dejó angustiado durante un mes y le releí más de 15 veces. 
Muy buena la novela del nro. 32) 


Otra felicitación para los dibujantes, realmente los dibujos son muy 
buenos. En algunos casos EXCELENTES. 


Sigo con la revista. No me termina de convencer la sección bestiario, la 
“jerga” que maneja es demasiado científica. Y no es que a mí me cueste, ya 
que estudie astronomía y entiendo casi todo, pero me atrae más cuando se 
le da una orientación cómica (o sea en joda). Dos o tres me parece haber 
leído así, y fue súper interesante. 


Otra sección sobre la que opino y no demasiado bien es sobre la de D.I. 
[Nota de Axxón: Se trata de Disquisiciones Inocuas]. Tomando su 
costumbre uso sólo iniciales. Salvo en lo que hace a los chismes sobre el 
ambiente el resto no me gusta. Lo siento F.J. pero cada uno tiene derecho a 
decir lo que quiere (como haces vos). Lo único que saqué de tu sección es 
cómo hacer Tía María con té, alcohol y café. 


Hasta ahora he leído tres números realizados especialmente sobre un tema. 
El 3 (sobre el rock), el 20 sobre tiempo y el 33, creo que es sobre 
fenómenos físicos imposibles. Les tiro una idea, ¿por qué no hacer un 
número dedicado a la fantasía, al estilo de Tolkien? 


Ahora vienen un montón de cosas sueltas que se me fueron ocurriendo a 
medida que leía las revistas. Si pueden, me responden: 


e El cuento Incursión Aérea se parece mucho a la película “Milenium”, 
¿Cuál fue primero? 

e Para tranquilidad de Eduardo. La mayoría de la gente de computación 
puede llegar a echar una mirada a Axxón, por curiosidad profesional 
o simplemente para ver como sale una revista en diskette. Pero sólo 
alguien que guste de la ciencia ficción, o sea un ratón de biblioteca 
(con esto se convertiría en un ratón de computadora), es capaz de leer 
esta revista y mucho menos de coleccionarla. Digo esto porque 
trabajando en un centro de cómputos con 55 profesionales de 
informática nadie leyó siquiera un cuento. Después, a todos los que 
conozco en computación les di Axxón pero la mayoría no las leyó. 
Voy a insistir por supuesto, pero creo que lee AXXON sólo quien 
gusta de la ciencia ficción o de la lectura, y en este mundo de video y 
televisión esos seres son especie en peligro de extinción. ¿No les 
parece? 

e En una respuesta a una carta, Eduardo, ponés que casi todas las 
películas de ciencia ficción son malas y creo que no. Hay malas, 
regulares, buenas, muy buenas y hasta excelentes, distribuidas de 
forma similar en estos grupos a las películas de aventuras, a las 
comedias, a las de terror, etc. No creo que haya muchas malas y 
pocas buenas, sino que hay pocas, y entonces las malas parecen ser 
las únicas. Suena medio divague esto ¿no? 

Te tiro algunos ejemplos: 

o Excelentes: Videodromo - El Señor de los Anillos 

o Muy Buenas: Highlander I - Tron - RunBall (creo que se 
llama así) [No, se llama Rollerball]. - Una basada en Soy 
Leyenda - Las crónicas Marcianas - 2001 Odisea Espacial - 
Leyenda - Laberinto 

o Buenas: Fuga en el Siglo 23 - EL planeta de los Simios - 
Otro Mundo - La Guerra de las Galaxias 


En este momento no recuerdo otras, pero si me pongo a pensar 
seguro que sale. ¡Ah! Hace un rato nombré a Milenium, va en la 
categoría de Buena. 


+. Me pasa algo muy curioso. Empiezo a leer un cuento y enseguida me 
doy cuenta si el autor es argentino. ¿Existirá una forma de escribir 
nuestra que sea tan fácilmente indentificable? 


Me gustaría obtener información sobre Tolkien, su bibliografía en 
castellano, si hay algún libro sobre su vida u otro libro que se relacione 
con él o con su obra. En otras palabras, me gustaría que me pasasen toda 
la información posible de reunir sobre él. 


Cambiando de autor, hay una novela en tres partes de dos autoras, creo 
que norteamericanas, llamada “Crónicas de la Dragolance”. Tengo el tomo 
1 y el 2 y no puedo conseguir el 3. ¿Saben dónde lo puedo buscar? Otra 
pregunta, ¿termina la historia en el Vol. 3 o está en preparación el Vol. 4? 


Al estilo de lo que nombré hasta ahora, Tolkien y las Crónicas, sólo 
conozco otra historia, La tierra Multicolor, y no me gustó. ¿Conocen otra 
que ande dando vueltas por ahí? Me refiero exclusivamente a obras de 
fantasía. 


La última cosa. Como verán por la dirección vivo en el fin del mundo, a la 
vuelta. No tengo acceso a literatura de CF y F como quisiera, 
especialmente a obras importantes. Vi en su revista diversas librerías del 
país y de afuera dedicadas al género. ¿Se podrá conseguir un catálogo de 
lo que tienen esas librerías? ¿Se podrán hacer compras por correo? Me 
acordé de una más. ¿Se podrán conseguir números viejos de la revista 
Minotauro u otras por correo? 


Bueno, por suerte para ustedes nada más. Perdonen que haya preguntado 
tanto pero es la única forma de mantenerme en contacto con el gran 
mundo. Les reitero las felicitaciones y espero, por el bien de nuestra salud 
mental, que sigan haciendo esa gran obra que es AXXON. 


Chau. 


Gustavo Fernando Fantin 
BELGRANO 528 P.A. o PELLEGRINI 262 
Trelew - Prov. CHUBUT (9100) 


Axxón: La programación de Axxón se reparte hoy así: Rodolfo 
Contin: tapas y apoyo matemático para gráficos. Carlos 


Vázquez: tapas y apoyo diverso en gráficos e ideas. Eduardo 
Carletti: estructura general del programa y diagramación. 
Leandro Conde: ¡implementaciones en assembler. Los 
dibujantes te agradecen por tus felicitaciones y yo me alegro 
de que los hayas recordado: en general su trabajo no es muy 
comentado o reconocido, lo mismo que ocurre con quienes 
traducen o con quienes recopilan información o escriben 
notas. Los números temáticos son muy difíciles de hacer al 
ritmo que corremos con Axxón. Sin embargo, planeamos 
alguno; ya veremos. Cosas sueltas: * “Incursión aérea” fue 
extendido por su autor para hacer la novela Millenium, en la 
que luego se basó la película. * Hay mucha coincidencia, por 
suerte, entre gente de informática y gusto por la CF. Por 
supuesto que en el otro extremo hay, también, quienes no sólo 
no leen CF, sino nada de nada: cosas de la diversidad humana. 
* Sigo sosteniendo lo que dije: CASI todas son malas. Fijate 
que coincide con tu opinión: las buenas son POCAS. Si de la 
cantidad ¡impresionante de películas de CF que hay 
encontraste las pocas que nombrás, ¿no crees que el “CASI 
todas” es bastante correcto? * No sé qué pasaría con algunos 
cuentos si no supieras el dato de dónde es el autor. En la 
mayoría de los casos lo que ocurre es que tenemos nuestro 
“idioma argentino”, muy característico e inconfundible, por 
cierto. Yo también, cuando leo un cuento donde dice “platicar” 
lo veo como mexicano, y cuando se habla de “tías” o “tíos” 
(no en el sentido de parentesco, se entiende) casi seguro que 
se trata de un español. Pero hay cuentos escritos en 
castellano neutro que de no estar firmados serían difíciles de 
identificar. Nosotros no manejamos información sobre Tolkien 
ni su obra, y tampoco estamos mucho en la búsqueda de 
libros, pero estoy seguro de que algún lector te va a ayudar. 
Por eso publicamos tu dirección. (¿No pensaste en asociarte 
al CACyF, donde obtendrías todo ese apoyo?) 


Eduardo Carletti: 


Antes que nada, una disculpa, desde que Gerardo Porcayo y yo asistimos a 
la CONSUR I no he escrito a nadie en Argentina, lo cual (debo 
confesarlo) es una impertinencia, toda la gente en Buenos Aires se 
comportó increíblemente bien con un claramente despistado contingente 
Mexicano que no sabíamos nada de nada. Todavía no sabemos nada, pero 
restablezco comunicación; una larga, larga, larga cadena de circunstancias 
impidieron que contestara las numerosas cartas que me mandaron, pero 
eso ya no va a suceder. 


Una de las características esenciales de quienes escriben es su movilidad 
(nos corren de todas partes, generalmente cuando no pagamos la renta), así 
que debo confesar que mi directorio (sacado durante la CONSUR I) es 
lastimosamente anacrónico. Mi dirección no ha cambiado (bueno, sí ha 
cambiado, pero después de un par de transformaciones volvió a ser la 
misma), y es la siguiente: 


JOSE LUIS ZARATE HERRERA 

CIRCULO PUEBLA DE CIENCIA FICCION 
Calle Joaquín Colombres No. 48 

Col. Héroes de Puebla. 

EAP-72520 

Puebla, Puebla 

México. 


Me gustaría que me escribieran para darme sus nuevas direcciones, que 
me dijeran qué fanzines siguen existiendo, que me dijeran cómo conseguir 
el boletín del CACyF (juro y rejuro que contesto). Por favor anoten en la 
Carta su dirección porque deberían ver cómo llegan los pobres sobres a 
este país... 


Acá, en este México recién integrado al primer mundo (ja-ja) las cosas han 
cambiado bastante desde que dimos esas conferencias sobre la situación 
de la CF en nuestro país. 


La más importante (claro está, desde mi punto de vista) es la creación de 
la Asociación Mexicana de Ciencia Ficción y Fantasía, más conocida por 
sus siglas (como de medicina contra el estreñimiento mental) AMCyrF. 


Federico Schaffler (el cual ha recibido algunas menciones en el premio 
Más Allá y ha hecho dos antologías de CF mexicana) es el actual 
presidente del organismo, y yo ocupo un puesto de sub-sub-vice- 
secretario. Entre lo que la AMCyF ha hecho (aparte de discutir consigo 
misma) es un directorio de escritores mexicanos de cf. Registrados somos 
más de 80. ¿De dónde salieron tantos? También se creó el premio Kalpa 
de Cuento de CF siguiendo el procedimiento de los premios NEBULA de 
EU. Después de un par de ediciones descubrimos que el método tiene sus 
inconvenientes, pero siempre es agradable que en un concurso en vez de 
existir 200 cuentos y tres jurados, existan 10 cuentos y 80 jurados. 


En fin, el premio Kalpa ha sido otorgado un par de veces. La primera fue 
una convocatoria especial para premiar al mejor cuento de Cf mexicano 
publicado de la década de los 80. Modestamente, debo confesar que me lo 
gané yo. El cuento es EL VIAJERO, el mismo que había ganado el Premio 
Nacional “Puebla” de CF en 1984. 


El segundo premio Kalpa, al mejor cuento publicado en 1993, lo ganó 
Gerardo Horacio Porcayo Villalobos con el cuento “Los Motivos de 
Medusa” (por cierto, también ganó el Premio “Puebla” del mismo año con 
un cuento ciberpunk sobre drogas). 


Se han publicado montones de libros de CF mexicanos. Estoy tratando de 
hacer una bibliografía más exacta que la que tengo (los libros que me han 
regalado o que he expropiado gachamente a sus autores), pero son 
montón. 


Más importante que todos los premios juntos. Al fin ¡AL *FIN! hay 
fanzines de Cf mexicana. 


Tres en papel común y corriente y dos en diskette (sí, axxonitas, nos 
contagiaron). 


La revista en papel se llama UMBRALES y publica cada tres meses 
(aunque afirma que cada dos) 100 paginas de material, se ha ganado un 
apoyo monetario que espero que sirva para pagar los sobres que gasta en 
enviar a toda la república la revista, con 5 números es de las más longevas. 
Otra revista es OTROS MUNDOS, que trata sobre lo que Asimov llama 
Sci-Fi: CF de comunicación de masas, esto es la CF cinematográfica y 
televisiva, además de cuentos y artículos. 


Está la fenecida ESTACOSA y su hermana más o menos gemela 
OTRACOSA, la primera en papel, la segunda en diskette. 


Y por fin está “LA LANGOSTA SE HA POSADO” de la cual sólo puedo 
dar elogios porque trabajo (bueno, finjo trabajar) en ella. 


Con esta carta mandamos copias de las revistas virtuales para la biblioteca 
del CACyF. 


Se han hecho un par de reuniones nacionales de CF (en la última acudió 
Bruce Sterling en persona, con todo y lap body ((¿se escribe asf?)) 


En fin, todo esto como chisme es insípido y como reporte incompleto, 
pero algo es algo. 


Estamos planeando (ojalá y resulte) un premio latinoamericano de CF, en 
cuanto logremos algo (un sí, o un no, lo que sea) se los comunicaremos. 


Es todo, por el momento. 


Repito, escriban, por favor, necesito las nuevas direcciones de los fanzines 
que existen actualmente. 


Gente del CONSUR lI, prometo contestar. 
Afectuosamente: 


José Luis Zárate Herrera 
México 


Axxón: Nosotros también prometemos contestar esta carta 
ampliamente en el próximo número, ya que en este nos 
quedamos sin espacio. Un gran abrazo, José Luis. Y sigue 
adelante. 


Anticipos 


Axxón 

En los próximos números de esta mágica revista... 

Ficciones de Chuck Rothman, Janet Kagan, Charles Sheffield, Anthony 
Ellis, D.G. Grace, Bruno Henríquez, Angélica Gorodischer, Roberto 
Bayeto, Alejandro Alonso, Daniel Mandebura, Héctor G. Oersterheld, 
Mauricio J. Schwarz, Brooks Peck, Ursula K. LeGuin y muchos más. 


Equipo Axxón 


Axxón 


e Director: Eduardo J. Carletti 
e Director de Arte: Rodolfo Contin 
e Administración: Carlos Chiarelli 


Colaboradores 


e Leandro D. Conde 
e Claudia De Bella 

e Alejandro Alonso 
e Andrés Urtubey 

e Carlos D. Vázquez 
e Juan Kovac 

e Gladys Canizzo 

e Alejandro Molina 


Secciones 


e Portal Fantástico: Carlos E. Ferro 

e Tour Macabro: Fabián Labeau / Martín Brunás 

e Ventana Cyberpunk: Christian Vallini 

e Crónicas desde la Garrafa Virtual: Alejandro Alonso / Andrés Urtubey 
e La Aventura es la Aventura: Mónica Torres 

e Una mirada a la Realidad: Eduardo J. Carletti 

e Rescate: Carlos Chiarelli 

e Et Al Virtual: Luis Pestarini 


ePUB 
Encuéntrenos en http://axxon.com.ar 
Otros números de Axxón Móvil: http://axxon.com.ar/c-Palm.htm 
Comentarios y sugerencias: axxonpalm(Wgmail.com 


Twitter: (Vaxxonmovil 
Facebook: https://www.facebook.com/AxxonMovil 


